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Licença Aberta ou Não? 
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Dragons, até então o RPG mais popular do mundo. Ele se cornaria Dungeons & Dragons + 
Edição, ou apenas DT), Usaria um conjunto de regras chamado Sistema DIO. E essas regras 
seriam liberadas por seus autores, para que outros autores c editoras pudessem usar Assim, 
qualequer pessoa ou empresa poderia produzir jogos compativeis com D& DD, sem precisar de 
autorização ou permissão da Wizards 

Al iCençã Aberta vem duas formas. À mais conhecida é a iceriça D20. Ela diz cus VOCÊ 
pode produzir uma aventura, cenário, bestiúrio ou qualquer outro produto para ser usado em 


Ia conjunto com Dungeons & Dragons — com o direito de estampar um selo « special DIZ na 


escaLa 


errei la corra 


capa de seu produto, Você pode publicar suplementos D20, mas não jogos completos. Você 
no pole ESLTEVET jÓpos ue dispensam totalmente os três livros básicos de D&D, No Brasil, o 
exemplo mais conhecido é a linha Tormenta DIO 
Poe Presta tha Rolha 551 — Cosa Vrche ae k contecio é aMntia Tormenea 4)2 
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EDITORIAL Primeira Aventura, Acção! e à eminente Manual ADA 
editorialsiescala.com.br Portanto. ao adquiric um produto com o selo DIO, você deve possuir os três livros básicos 
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GERENTE DE CRIAÇÃO PUBLICITÁRIA: 
nto Seleemidl Junior ] 
ASSESSOR DE IMPRENSA: Marco farone ENCONTROS ALEATÓRIOS 
imprensa descala.com.br À volta dos casos 
mais infames do APG REVIEW 
BESM d20, 
Races of Dragon 


Bichinhos de estimação 
à la DADO 


o mais do que esperado 
Inimigo dó Mundo 


GAZETA DO REINADO 


Mais moticias 
de Arton 


Um observatório antigo 
muito bem vicguado 


CHEFE DE FASE 
| A bistória de 
| Gregor Vahn 


MOREANIA 


Explore mais Lancaster, 
à terra antiga 


PRIMEIRA AVENTURA 
Enfrente os 
demônios do mar 


PUBLICIDADE 
publicidade escala com.br 


Fam (+551 1) 3855-2134 CLÁSSICOS 


Paiao Afro ce Clero, Las Lrmitieçto Beticl), sérgio lis : 
Rucardo Baagho, ludro hoy Farta, hos Roberto Tetusira pe jamer neste cenário 


Hina Corrêa re Silvana Prrvera cla Sibeá (trafego! | magos usam elmos 


REPRESENTANTES DE PUBLICIDADE | 
PORTO ALEGRE Rigério Cuely GAME DESIGN 
rogerocucehidctarra com.br Uma coluna 


tel. (+55) 51 3268-0374 | sem restrições 


VENDAS DIRETAS 


Aottnco Corra = Tel (+55) 11 4845-1100 | 4D4T 


correa ifescala com br Uma matéria pará 


Arne Vilar — Tel:(445) 11 dE SR - 
pn ninguém botar defeito 


ATENDIMENTO AO LEITORA 
Pes candra É rms DEEPLATE 
Conheça dois amigos 
CENTRAL DE ATENDIMENTO muito espertos 
Til. [+55] 11 2855-1000 Hordrio:DBhDO ds 19h00 
Fac (+55) 11 2857/0643 
atendimento S escala com.br | CLASSE DÊ PRESTÍGIO 
Força e poder 


Muraro Dá. SGM | BQ8- 1584 = Dlatribulção com se encontram 


exchurrvidade para todo q BRASA, Fernando 


Cturagha Costrilbusdora 2.Ã Rua Teodoro da Siva 


MO? - Tel [+45] 2) 3875. 7764 Numeros ánierinoos ADAPTAÇÃO | 


podem ser soltidadios Ao seu jornaleiro Ou na 


central de atendimento do Ieftor. dO preço do Armas exol pras para 
PUTO ANE, acrescido dos custos de postagem combates cinematográficos 


Disk Banca: Sr porradosro, a Oietribedors Fernando | À : 
Chiracgha aterclera os pecicios ckos números armteriores | T TICAS DE GUERRA 
da Edmcen Escals enquanto houver estoc]e Abater 10 orcs é facil, 


mas e 10 mil 
Fillada 4 


ANER rem 
was anal Grao bi A Queda do 
— Feiticeiro Vermelho 








ENVONTROS ALEATORTOS 


SLAYER, a revista que mata o dragão e mos- 
tra a dragonlance! Vamos começar com... 
— Paladino, vem cá. Por acaso você anda fu- 
cando os fóruns de RPG na Internet? 
— Ué, eu não! Nem poderia, meu computador 
é movido a lenha, não roda nem virus. Por quê? 
— Então você não pegou aquela classe Al. 
quimista por aí, pegou? 
— Hã?! Que papo besta é esse! 
— Se você fez |550, te encho de porrada! 
— Do que, cargas d'água, você tá falando? 
— Olha a carta do leitor al, olha... 


MEU ALQUIMISTA! 


Oi, tudo bem? Durante anos acompanhei 
vocês do Trio, acho o trabalho de vocês legal. 

Se vocês frequentam fóruns, viram a dis- 
cussão sobre o fim de sua revista nova, a DRA- 
GONSLAYER. Pois no mesmo fórum (..) há um 
tópico sobre o Alquimista, adaptando da serie 
para uma classe básica. 

Acredito que já tenham parado de ler, mas de- 
sejo estar enganado e que vocês lero até o fim. 

O tópico foi criado por mim, a idéia inicial foi 
minha. Como prova tem a data de criação do tó: 
pico, e o documento do Word em meu HD, 

Semelhanças existem, lógico. Mas coinci- 
dências demais surgiram enquanto eu lia a ma- 
téria, incluindo a capacidade de fazer círculos 
mais rapidamente. 

Quero acreditar no profissionalismo do gru- 
po. & que vocês ao menos assumam que pega: 
ram a matéria. Vocês completaram um traba- 
lho já iniciado, Por sinal, adorei como ficou feito. 
Mas uma coisa dói, a falta de reconhecimento. 

Não percam mais um comprador. Não me 
decepcionem. 


As estamos novamente com DRAGON- 


Erick Pinho “Pattousal” Torres, leitor da 
DragonSlayer, e-mail 


Erick, Os membros da equipe DRAGONS- 
LAYER normalmente não consultam ou partici- 
pam de fóruns (embora alguns o façam, apenas 
como passatempo) Não levamos em conta ma- 
teriais postados em fóruns, porque raramente 
reflatem a opinião de nossos leitores. Aqueles 
que têm criticas e sugestões devem fazer exa- 
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tamente como você fez. escrever para nós 5ão 
as Unicas mensagens que realmente lemos. 

A adaptação de Fullmetal Alchemist publi- 
cada na DRAGONSLAYER 4 foi preparada em ju 
nho de 2005, muito antes da aparição de qual 
quer material autoral — alias, antes mesmo da 
exibição do anime no Brasil, 

Além disso, as classes definitivamente não 
são cópias. São parecidas, porque ambas usam 
regras D20 de forma fiel ao anime — e isso de- 
monstra como seu trabalho foi bem executado 
Alquimistas de FMA estudam magia em livros, 
então claro que serão conjuradores arcanos 
que lançam magias bascadas em Inteligência, 
como os magos. D&D tem uma perícia Oficios 
(alquimia), então será uma perícia importante 
para a classe. Edward Elric lança magias rapida- 
mente, então a classe básica deve Ler uma ha- 
bilidade assim. É puro bom senso. 

Se dois autores diferentes pensaram nas 
mesmas regras, é porque tais regras fazem 
sentido. Em biologia, i5s0 é conhecido como 
evolução paralela; criaturas diferentes ou dis- 
tantes, sem nenhum contato entre si, adotam 
soluções anatômicas Iguais para resolver pro 
blemas iguais. Por isso animais sem parentes 
co algum, como um peixe-voador, uma mos- 
ca, um morcego e um passaró, podem todos 
possuir asas, 

Enfim, fique tranquilo, não “pegamos” sua 
matéria. Não precisamos nos apropriar das rea 
lizações de outros. Somos bem capazes de con 
duzir uma revista com nosso próprio trabalho 

— Ué, mas Fullmetal não é um anime feito 
por outra pessoa !! 

— VOCÊ SABE MUITO BEM O QUE EU QUIS 
DIZER! 


— Peixe-voador.. vem com essa 


















A GATA E O RATO 


É bom ver (ou ler) nosso “casal Moon- 
lighting" favorito tomando conta das car 
tas como na Era Dracônica. Espero continu- 
ar acompanhando suas aventuras por bastan- 
te tempo (cento e onze séculos devem bastar). 
Bem, algumas perguntinhas: 

1) 4D&T terá Arton como cenário padrão, Ou 
sera genérico? 

2) Suplementos D20 sobre Arton (Holy Aven- 
ger, Libertação de Valkaria, Panteão, Academia 
Arcana, Vectora...) terão versões para 4D&T! 

3) Estes mesmos suplementos de Tormen- 
ta D20 terão versões compativeis com Primeira 
Aventura e continuações? 

4) A revista é voltada para o Sistema D20. 
Haverá material de 4D&T, ou será feita outra re- 
vista para esse fim? 


Hikaru A. Gloval, Mestre/Otaku/Ranger 
Dimensional nas horas vagas, e-mail 


10 Manual 4D&T não deve apresentar ne- 
nhum cenario próprio, será um jogo generico 
de anime, manga e games. 

2) Isso não será necessário. 4DAT sera compa 
tivel com alguns desses livros, enquanto outros 
podem ser adaptados pelo Mestre (o próprio Ma- 
nual tem instruções sobre como fazer |s50) 

3] Novamente, não será necessário. 

4) 4D&T usa as mesmas regras e mecánicas 
básicas do Sistema D20, então não havera ne- 
cessidade de outra revista 

— Moonlighting... Paladino, você que é tio 
zão e conhece essas Coisas arcalcas, O que E 
1550? 

— Árcaiço o escambau! Era um seriado da 








década de BO, com Bruce Willis e Cybill She- 
pherd. No Brasil, se chamava À Gata e o Rato. 
— Você pesquisou isso na Net, não foi? Logo 
depois de roubar o Alquimista do Erck, não é? 
— NÃO ROUBEI PORCARIA NENHUMA! LAR 
GA DO MEU PÉÊI 


| E = 
GNORANCIA 

Saudações RPGísticas, caros editores da re- 
vista DRAGONSLAYER. Sou RPGista, leitor de 
suas antigas revistas, e sempre adorei o traba- 
lho de todos vocês. Mas nunca vi motivo real 
para escrever-lhes, até agora. E escrevo para 
contar um fato que aconteceu comigo, e que 
muito me aborreceu 

Não me considero veterano, mas tenho or- 
gulho de dizer que o RPG ja faz parte da minha 
vida ha mars de seis anos. Durante certo perio- 
do, no entanto, decidi dar um tempo com o ho- 
bby para me dedicar mais intensamente aos 
estudos. Assim como eu mesmo fui apresenta- 
do ao jogo, emprestei meus antigos livros para 
uma nova geração de RPúistas. 

Anos mais tarde, decidi voltar à jogar. Então 
veio à notícia que me arrasou. Meus livros haviam 
sido QUEIMADOS pelo pai de um dos garotos! 

Isso partiu meu coração, não pelo valor ma- 
terial dos livros, mas por mostrar como ainda 
sofremos um enorme preconceito e desrespei- 
to — especialmente de nossos pais. Deixo aqui 
minha história como protesto, e agradeço aos 
pais que sempre tentaram entender meu ho- 
bby. em vez de recriminá-lo. Fora isso, parabéns 
pelo novo projeto e boa sorte. 


Mateus Lima, e-mail 


Tinha um lugar por aí onde se queimava li- 
vros.. onde era mesmo...? 

— À Inquisição? À Alemanha nazista? 

— Ah, é. Bem, Mateus, infelizmente ainda 
existe muita ignorância acerca do RPG. Mui- 
tos pais simplesmente não tentam conhecer o 
jogo, não tentam ler os manuais ou jogar com 
seus filhos. Se fizessem 550, saberiam que não 
há nada de “perigoso” ou “maligno” nesse pas- 
satempo. É apenas uma forma de contar histó- 
rias como outra qualquer... 

Paladina! O que é 1550?! Pára de arranhar o 
sofá, que coisa! 

— Paro naum! Tô chateada! Gente intole- 
rante assim me deixa doida! 

— Hmm... pensando melhor, chega pra lá, 
deixa uma beirada do sofá pra mim também... 


DÁ LICENÇA ABERTA? 


Venho acompanhando o trabalho do Trio há 
algum tempo e encontro hoje, na DRAGONS- 
LAYER, o material de qualidade que encontra- 
va quando comprei minha primeira revista de 
RPG, que vinha com a sra. Lara Croft na capa, 

Bom, tenho algumas duvidas e gostaria de 
tirá-las com a Paladina e sua linda cauda. 

1) Eu inventei um cenário de RPG, e gosta- 
ria de publica-lo atraves da OGL Todo o conte- 


——————— 


udo do meu cenário estara sob a Licença Aber- 
ta, Inclusive história e personagens? Ou apenas 
as regras utilizadas, fichas dos personagens, es 
tatísticas, etc? 

2) Seguindo a documentação da OGL,é per- 
mitido alterar as regras a ponto de tirar um atri- 
buto, ou modificar a rolagem de testes de d20 
para dé, por exemplo? 

3) Existe disponivel a tradução da Licença Aber- 
ta? Disponibilizá-la na revista não seria uma boa? 


Fabrício “Nocty”, e-mail 


Esse negócio de Licença Aberta é mesmo 
complicado, vou fazer o possível para explicar. 

1) Não, nem todo o conteúdo de um cena- 
rio precisa ser Open Game. O autor pode decla- 
rar, em algum ponto do material, quais partes 
são Licença Aberta (ou seja, quais partes são lj 
vres para que qualquer outra pessoa possa usar) 
e quais são propriedade intelectual (não podem 
ser usadas). Em geral, tudo ds ft a regras é 
Open Game, e tudo referente à ambientação é 
propriedade intelectual. Mas você PRECISA dizer 


Re 


Seu colega tentou intimidar um ogre, sen- 
do um ladrão goblin de 2º nivel?! Um feili- 
ceiro aprendiz chamou o arquimago Talude 
de “liozão”? Não seja egoista, mande seu 
para que todos se divirtam! 


Era uma campanha épica de Forgotten Re- 
alms. Enquanto o grupo deixava o vilarejo 
para enfrentar um monstro, 0 mago gnomo 
ficou para trás, para investigar um artefato 
que havíamos encontrado. Lidando com o 
aparelho, 0 gnomo foi acidentalmente trans- 
formado em uma gargula. 
Retornando da luta, e vendo 05 aldeões apa- 
vorados com q subito surgimento do mons- 
tro, é claro que nós atacamos. 
— SOU EU! SOU EU! — dizia a gárguia. 
sem parar de bater, respondemos: 
— NOS SABEMOS! NÓS SABEMOS! 

Os Troublemakers, SP/SP 


Em Eberron, um artífice humano resistiu ao 

encanto de uma linda maga élfica. O druida 

meio-elfo do grupo, um tanto gozador, deci- 

diu que era uma boa justificativa para colo- 

car em dúvida a masculinidade do artífice. 

— Mando meu homunculo atacar ele com 

a picada venenosa — disse o artífice, já 

sem paciência 

O druida recebe a picada, lalha em seu teste 

de resistência € cai no sono. 

— E agora? — pergunta o Mestre. 

— Agora, dou uma chave de lenda bem 

grande para meu homúnculo, mando ele 

entrar nas calças do druida € enfiar em qual- 

quer onfício que encontre por la. 

David Gear, Artílice da Casa 
de Cannith, SP/SP 















DRAGONSLA ER 


1550 no livro; caso contrário, todo o material será 
automaticamente considerado Licença Aberta 


2) Sim, isso é permitido. Você pode mudar 
as regras como quiser, pode inventar coisas que 
não sejam compativeis com Dungeons & Dra 
gons, Pode também fazer jogos que dispensam 
totalmente às livros básicos de D&D, como Pri- 
meira Aventura, Ação, Everquest RPG e outros 
A diferença é que, nestes casos, você não pode 
usar o selo D20. 


3) À documentação OGL completa está dis 
ponivel apenas na Internet, em inglés, em www. 
opengamingfundation,org. Até agora, a editora 
representante da Wizards of the Coast no Brasil 
não disponibilizou a licença em português. In- 
felizmente, esse material é extenso demais para 
caber em uma revista, 


Agora, será que o Erick lembrou de decla- 
rar seu Fullmetal como propriedade intelectual, 
antes do Paladino pegar? Ou será que era tudo 
Licença Aberta? 

— (Vou ali me dar um golpe de misericórdia 
e já volto...) E 








Tormenta. O grupo havia encurralado alguns 
hobgoblins, que tinham uma efa prisioneira 
e tentavam negociar sua liberdade. 

— Entreguem a ella — disse eu, o clérigo 
— e deixamos vocês irem embora pacifica- 
meme. 

— Hah! Por que devemos confiar em você, 
humano? 

— Porque um clêngo de Tanna-Toh sempre 
diz a verdade. | 
Os hobgoblins pensaram, então soltaram a efa. | 
Com a refém em segurança, reduzimos o ban- 
do a farrapos sangrentos na rodada seguinte 
Sim, clérigos de Tanna-Toh sempre dizem a 
verdade. Mas quem disse que eu sou um? 
Kharl Silverthong, Clérigo de Hyninn, Deus 
dos Ladrões, SP/SP 


“Estou ocupado demais desfazendo 05 da- 
nos que os antigos regentes causaram.” 
— (O usurpador do trono de um antigo e 
poderoso reino, quando perguntado sobre 
porque não conseguia resolver 05 inumeros 
problemas de seu reinado 

Os Nômades, SP/SP 


“De repente, estou me sentindo mais intimi- 
dador.” 
— Um guerreiro de D&D. quando descobnu 
que na edição 3.5 05 guerreiros ganham In- 
timidar como perícia de classe. 

Felipe Mushiba, Natal/AN 


“Genérico. assuntos genéricos sobre RPG 
em geral” 
— Titulo de uma seção em um site de RPG 
não muito inspirado. 

Metal Gear Salad, e-mail 





mt 





o 


a 





BESM d20 é 


O livro do jogador 
de anime. 
Ou será que não? 


odos concordam que RPOs baseados 
em animes devem ser simples, rápidos e 


enxuros. No Brasil, isso foi provado pelo 
sucesso de 3D& TT. No Estados Unidos, essa nor 
ma foi estabelecida por Big Eyes Small Mouth 
— “Olhos Grandes, Boca Pequena”. Com ape- 
nas trés atributos (Corpo, Mente, Alma), o car- 
ro-chete da editora Guardians of Order é o mais 
popular RPG de anime naquele país. 

A Devir está trazendo ao Brasil o livro 
BESM d20, que combina o jogo original com 
a famosa Licença Aberta criada pela Wizar- 
ds of the Coast. Tem à estética de anime que 
tanto agrada ao RPGista brasileiro, bom nú- 
mero de páginas e preço muito convidativo. 

Então, finalmente temos um jogo D20 sim- 
ples e barato? Finalmente podemos jogar D20 
sem pagar tão caro pelos três livros básicos de 
Dungeons cr Dragons? Infelizmente, não. 

“Você pode usar BESM d20 sozinho ou 
combiná-lo ao seu jugo favorito para o Sis- 

“tema D20” diz a contracapa. Mas a mesma 
contracapa diz mais abaixo, em letrinhas mi- 
údas: “Requer o uso dos livros básicos da rer- 
ceira edição de Dungeons & Dragons”. 

Conforme as regras da Licença Aberta, 
um produto D20 deve ser usado em conjun- 
to com Dungeons & Dragons, ou não pode re- 
ceber o selo D20. Embora BESM d20 seja 
divulgado em alguns lugares como um RPG 
completo, ele não é. Você precisa possuir O 
Livro do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos 
Monstros D&D para ser capaz de usá-lo. 

Para complicar um pouco mais, 4 versão 
lançada pela Devir ainda é 3.0 (cujos livros bá- 
sicos DA&D não são mais vendidos), enquanto 
la fora ja existe BESM d20 em versão 3.5. 

Esquecendo esses obstáculos. o que te- 
mos? RESM d20 combina as regras normais 
do Sistema D20 com uma mecânica basca- 

“da em pontos, muiro parecida com Gurps, 
3D&T é tantos outros. 

Esse mérodo soma mais regras ao Sistema 
D20, em vez de simplificá-lo (como seria me- 
lhor para um jogo de anime). Por outro lado, 
também permite um controle muito maior 
na construção do personagem, proporcionan- 
do muito mais liberdade. 

Por exemplo, BESM d20 não rem novas 


raças. Em vez disso, ele desmembra as raças 
clássicas de D&D em vantagens e desvanta- 
gens. que custam ou pagam pontos, À Vi- 
são na Penumbra dos elfos custa | ponto, en- 
quanto a penalidade de Inteligencia de um 
meio-orc paga 1 ponto. O jogador conse- 
gue. assim, INventar sua própria Taça. 
Atributos são poderes especiais, que começam 
com Adaptação (para sobreviver em ambientes 
hostis) e terminam em Vão. Muitos poderes têm 
graduações: para ser Dono de um Robozão, você 
pode gastar 8 pontos para ter um mecha fraco, 
ou até 48 pontos para um mecha extraordinaria- 
mente poderoso. Veteranos que conheçam o ex- 
tinto Gurps Supers vão achar tudo muito fami- 
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liar — na falta de um jogo D20 sobre super-he- 
rois, BESM d20 é um óumo substituro. 

São 15 classes de personagem bascadas em 
arquétipos de animes, como Artista Marcial, 
Garota Mágica, Feiticeiro Dinâmico, Samurai é 
outras. É divertido descobrir os poderes da clas- 
se Estudante (ganham coisas como Bajuladores 
e Bênção Divina). Membro Sentai (ele só hun- 
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Robôs Gigantes|jnãojsão 
equipamentos:|são 
personagens jogadores! 





ciona direito quando aliado a outros Sentai) € 
Robô Gigante. Sim, você leu direito: em BESM 
d20, robô gigante é uma classe de personagem! 

Jogos hascados em pontos sempre têm uma 
mecânica para defeitos ou desvantagens, e HESM 
d20 não é exceção. Uma Ameaça é algo que está 
sempre tentando ferir o personagem, enquanto 
uma Burocracia coloca obstáculos diversos em 
seu caminho. Um Relacionamento Significativo 
é alguém que precisa ser protegido (igual a Prote- 
gido Indefeso em 3D&T), enquanto um Calca- 
nhar de Aquiles é uma forma particular de ataque 
que causa dano dobrado ao personagem (igual a 
Vulnerabilidade em 3D&T). 

Outra semelhança com 3D&T são os 
Pontos de Energia, usados para alimentar ma- 
gias c alguns poderes. Suas regras de combate 
são basicamente as mesmas do Sistema D20, 
com algumas manobras adicionais de anime 
tcomo Ataques Combinados). 

Um capítulo sobre equipamentos oferece ar- 
mas de fogo, rifles c granadas. Há também ve- 
iculos modernos, novamente sem muita varie 
dade — automóveis, motos, helicópteros, avi- 
ões e outros, Eles podem ser personalizados com 
blindagem, sirenes, radiamador c outras peças, 
mas não espere conseguir nenhum Mach-5 (o 
supercarro de corrida do anime Speed Racer). 
Para um jogo de anime, BESM d20 tem armas 
e veiculos realistas c mundanos demais. 

O livro encerra falando sobre os numerosos 
generos e clichês dos animes, para ajudar o Mes- 
tre com sua campanha. Esta tudo ali: andrói- 
des atraentes, banhos públicos, gritos de guerra, 
cantores pop, problemas na Torre de Tóquio... 

Muitos jogadores estão perguntando: 
Big Eyes Small Mouth é um concorrente de 
4D& 1? À resposta é não. BESM d20 não é 
simples (ele soma regras novas 4 um jogo ja 
complexo) e nem acessível (ele exige os livros 
básicos de D&D), Mesmo assim, BESM d20 
é um título muito importante e útil — por 
sua ousadia em desconstruir o Sistema D20 
para resultar em algo novo, e também por 
suas regras avançadas para superpoderes. 

Além disso, é RPG de anime. RPG de ani- 
me nunca é demais. B 
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Races 


of the Dra gon 


Dragões são criaturas mágicas e misteriosas. 


Seu poder é tão intenso que passou para 
outras criaturas, gerando raças poderosas. 


uitos livros já falaram de dragões € 
seus subtipos, publicações como: 
Manual dos Monstros, Draconomi- 


con, Livro dos Niveis Épicos Etc, Justo quan- 
do podiamos pensar que os dragões não teriam 
mais espaço, surge o Races of the Dragon. 

Neste livro o assunto principal são as ra- 
ças ascendentes dos dragões e o universo que 
as rodeia. Duas novas raças, os dragonhorn e 
spellscales, são descritas nos primeiros capi- 
tulos e outras que já conhecemos, os kobol- 
ds, meio-dragões e draconianos são mais de- 
talhadas e enriquecidas. 

O livro é bem completo e em cada capítu- 
lo existem adendos que tornam a leitura e uso 
do material em jogo mais interessantes. São 
mapas, encontros, PdMs e criaturas, codos 
detalhados e prontos para uso, cada um res- 
pectivo ao capítulo que ocupa. Como exem- 
plo, na parte reservada aos kobolds, há um 
mapa e descrição de um templo a Kultu rmak, 
deus dessa raça. 

Dentre todos os capítulos, destacam-se: 

Capítulo |: fala sobre o Dragonbom of 
Bahamut, uma nova raça ligada ao deus dra- 
gão de platina. Basicamente, o dragonborn 
é uma mescla de sua raça de origem (anão, 
humano, elfo etc.) com aspecros dracônicos 
concedidos por Bahamut. Em derermina- 
do momento da vida, aqueles que seguem a 
justiça e bondade podem receber o chamado 
do deus dragão para lutar na Dragontall War, 
uma guerra contra os servos de Tiamat, a deu- 
sa dragão maligna. Caso aceitem, esses esco- 
lhidos passam por um ritual de renascimen- 
to, entram em um ovo especialmente criado, 
para após meditação, ressurgirem com o as- 
pecto de um draconiano de escamas platina- 
das. Essa raça dá ao personagem uma série de 
bônus e restrições, é perfeita para paladinos e 
guerreiros de tendência bondosa. 

Capítulo [l: nesta parte são apresenta- 
dos os Spellscales, uma raça de traços dracô- 
nicos com escamas multi-coloridas pelo cor- 
po, nascida de pais leiriceiros. Feiticeiros fa- 
zem magia por terem sangue de dragão nas 
weias, teoria fortificada com o nascimento 
de um spellscale. À nova raça possuí a vai- 
dade e nobreza de um elfo, o livre arbítrio e 





liberdade de um humano e a curiosidade de 
um halfing. Para quem conhece Dragonlan- 
ce, a comparação de atitude de um kender 
com a de um spellscale é possível, porém tira- 
se a ingenuidade do primeiro e troca-se pela 
malícia do segundo. Além disso, o spellscale 
ainda é hedonista, egocêntrico € tem um to- 
que de magia impregnado em seu corpo que 
se traduz pelas meditações que faz aos deu- 
ses dragões que lhes concedem poderes dife- 
renciados. Um problema é o comportamen- 
to da raça que interfere no convívio social, 
mesmo que o spellscale seja criado numa rigi- 
da doutrina élfica por exemplo, terá suas pró- 
prias atitudes o que pode causar confusões. 
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Fara isso, o spellscale é uma boa opção para 
personagens feiticeiros que sejam um pouco 
amalucados. 

Capítulo Ill: apesar deste capítulo falar 
sobre kobolds, criaturas já descritas no Ma- 
nual dos Monstros, talvez seja a melhor parte 
do livro. O detalhamento sobre a raça é exce- 
lente, descreve a aparência física, psicologia, o 
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Dragonborn/e 
seu ritualide 
renascimento 
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meio de vida, a sociedade e cultura, o relacio- 
namento com outras raças, a religião, histó- 
ria € folclore, lingua e finalmente os assenta- 
mentos é sociedade. Após ler esses dados, dá 
vontade de fazer um persongem kobold para 
sc aventurar € sair à caça de gnomos (quem 
nunca se irritou com um gnomo?), Aden- 
dos originais como os kobolds vindos de dra- 
gonwroughr eggs, que são kobolds com carac- 
terísticas dracênicas mais acentuadas, mestres 
artesãos de armadilhas, considerados artistas € 
exemplos de covis ilustrados com mapas dão 
a qualidade desta parte do livro. Assim, aflora 
uma vontade: que bom seria se todas as raças 
mais interessantes, como gnolls, goblins, bu- 
ghears tivessem o tratamento especial que os 
kobolds tiveram no Races of the Dragon. 

Os outros capítulos não são tão originais 
como os primeiros, Os meio-dragões e dracô- 


nicos, chamados de descendentes do dragão, ! 


foram mais hem explorados e abrangem mais 
tipos de dragões. Às classes de prestígio não 
renovaram muito com a exceção da Dracole- 
xi, que usa palavras dracônicas antiquissimas 
os poder para obter efeiros especiais. À 
perícias e talentos não fogem do que já po- 

dia ser esperado, mas a parte de substituição 
racial de níveis é bem interessante, Essa subs- 
tituição funciona como um multiclasse, mas 

torna seu personagem mais característico de 
acordo com a raça que tem. À classe de subs- 
tituição “kobold ranger”, por exemplo, o pre- 
senteia com uma montaria de uma doninha 
atroz e subterranean stride (caminhar subrer- 
râneo), perfeitas para a raça. 

O resto, como magias, equipamentos e di- 
cas de campanha são bem escritos mas não tão 
originais. Nos apêndices, o glossário de pala- 
vras dracônicas pode render uma boa diversão 
e as divindades de dragões são opções interes- 
santes mesmo para aqueles que não possuanf 
tal ascendência. Por fim, os desenhos, na maio- 
ria são muito bem feitos, apenas as ilustrações 
do artista D, Frazier são bem fracas e o proje- 
to gráfico já é conhecido. Races of the Dragon é 
uma boa opção para quem gosta muito de dra- 
gões e assuntos relacionados. E 
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cial para aventuras medievais com barcos vou 
dores de diversos E pres qui metres uva ter 
nomagia, variantes desde delicados E veluzos 
comstruções elficas (eum formato de busriae 
[ka E Hit lulas) Ts pessílas montanhas vida HE dó 
de andes ou cerrieeis naves com formas de Ara 
rola grunnsados puesr fcingas. Mas ajuda term imais! 
P Ham PRA ara ommple Even da Ties CiLAS 
tros cenários conságrados, estão à disposição à 
torma e o conteudo do sistema espacial de cada 
ambientação. É possível conhecer irudis Lugga 
res e ver melho! Pis did do AqLiE rodeia o plana E) 
Conil ide Forgotten Realms), Kryna ide Dra 
gonlance) e Ok arih (Caravhawk) que a propo 
Nico É precênimico, Gui seja, dude pura cm tem 
mo cho planeta. Alinda é pessdvel criar vet pro 
prio sistema com uma gama enorme de pos 
eibulul Ta De [ua Ce FEITO CIT TT Cima CJLAC 
tra lrvros, mapas, cartões e eminianiras. Esse 
material descreve às regras ldsicas «bo espaço 
como viagens. luncionamento de magias, en 
contras e bavalhas cspaciam, aventuras, COME 
nidades pontos de interesse c criaturas tantas: 
dicas, tudo multo begi ilusimado e detalhado 
E mesmo que não haja interesse Em cruzar o 
L “pn btt. db nuvres vma udiar Já. CT TUTAs É ambien» 
tações podem ser usadas em quakquor conarto 
dando um grande diferencial 
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tros perigos Para à sistema d2O, não lá previ 
ão de lançamento, apenas uma adaptação fui 
fera cr uma revista Polviedeom no 151, sob a 
alento de “Shade od the Spider Menor, pres 
te LAATi diferciçãs cume à MMERISLÉNO cho postts é 
(roca dos neogis (que antes eram os “donos 
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cfire cuitras cotado, alia 2edm é um bom mu 
nicenário e vale a pena cobre les Fara aqueles 
que gusta de dr adém de terreno c adoram 
batalhas co cluma de piracaria com picadas de 
tecnomagia, Spelljamimer O juma opção exor 
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“SIMAGOS? GNOMOS BÁ 


R Ee] 
Dungeons & Dragons,ficoulmuito 
mais colorido quando NTEE 
restrições « de raça/classe sumiram 
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LADOS CAÓTICOS io SÃO 


o ano 2000, o antigo Advanced 
N Dungeons & Dragons — o jogo 

de RPG mais popular do mun- 
do — mudou para Dungeons & Dra- 
gons 3º Edição, ou apenas D&D. Certo, 
se você rola dados há algum tempo, já 
deve conhecer essa história. 

Talvez você também conheça as dife- 
renças entre as duas versões. Para come- 
çar, AD&D tinha seis raças clássicas de 
fantasia medieval; anões, elfos, gnomos, 
meio-elfos, halflings e humanos. D&D tem 
as mesmas raças, e também meio-orcs, 
Não parece muita coisa, 

AD&D trazia oito classes: bardos, cle- 
rigos, druidas, querreiros, ladinos (ou la- 
drões), magos, paladinos, rangers. Na 3º 
Edição juntariam-se a eles os bárbaros, fei- 
ticeiros e monges. Novamente, não parece 
um acréscimo tão Impressionante assim. 

A grande inovação estã nas combina- 
ções destas raças e classes. Em AD&D, cer- 
tas coisas eram proibidas. Apenas huma- 
nos tinham acesso a todas as classes. Elfos 
não podiam ser bardos, druidas ou paladi- 
nos. Anões, gnomos e halflings só podiam 
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ser clérigos, guerreiros ou ladrões (a única 
exceção eram os gnomos ilusionistas). Ha 
via restrições severas até para combinações 
multiclasse: um halfling podia ser querrei- 
ro/ladrao, mas nao um clérigo/querreiro, 
clé rigo/ lad rão ou guerreiro/clérigo. 


o! 


De fato, um dos primeiros produtos lan- 
çados após os novos livros básicos — Hero 
Builder's Guidebook, algo como “Manual do 
Construtor de Heróis” — oferecia ótimas 
idéias para todas as 77 combinações pos- 
siveis, mesmo as mais esquisitas. Um bar- 
do meio-orc que toca tambores tribais. Um 
elfo bárbaro pertencente a uma casta de 


QUE PAGAMOS PELA LIBERDADE 





caçadores de drows. Um guerreiro gnomo 
operador de maquinas de guerra. 

Claro, em termos de jogo, combina- 
ções incomuns são desvantajosas. Melo- 
orcs sofrem redutor de Carisma, uma ha- 
bilidade importante para bardos. Elfos 
têm Constituição baixa, por isso não po- 
dem sofrer muito dano e nem sustentar a 
Fúria Bárbara. E como um gnomo, de For- 
ca reduzida, pode lutar com uma espada? 

Mas isso não é importante. O impor- 
tante, a verdadeira revolução, está na li 
berdade que a 3º Edição oferece quando 
comparada com sua antecessora. Esta na 
infinidade de opções para construir um 
personagem realmente original. 

Todas as outras novas regras seguem 
essa filosofia. Neste D&D foram inventa- 
dos os talentos (ou feats, cuja tradução 
correta seria “feitos”, façanhas”), uma sé- 
rie de poderes menores que qualquer per- 
sonagem pode adquirir. Por exemplo, o 
talento Iniciativa Aprimorada oferece um 
bónus para atacar primeiro — algo bas- 
tante util para guerreiros, magos, ladinos e 
quaisquer outros. Assim, dois anões quer- 
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reiros de 3º nivel podem ser diferenciados 
apenas em sua escolha de talentos. 

Temos ainda as perícias, coisas que 
os personagens sabem fazer. Persona- 
gens pagam pontos para comprar as pe. 
rícias que pertencem à sua classe — no 
caso de um guerreiro, seriam Adestrar 
Animais, Cavalgar, Escalar, Intimidação, 
Natação, Ofícios e Saltar. No entanto, se 
quiser, esse mesmo guerreiro pode pa- 
gar dobrado para possuir quaisquer ou- 
tras perícias do jogo. 

Para completar, D&D trouxe as classes 
de prestígio. São classes especificas, foca- 
das em alguma idéia ou conceito especial. 
Assim, após viver aventuras como um la: 
drão clássico, você pode decidir se tornar 
um assassino, um dançarino das sombras, 
um trapaceiro arcano e assim por diante, 
todos com suas próprias habilidades. 

E não apenas os jogadores foram be- 
neficiados. Para o Mestre, D&D inventou 
os monstros adaptáveis. Antes, um orcera 
sempre um orc. Hoje um orc pode ser um 
bárbaro comum, um rei orc épico capaz 
de dizimar exércitos, ou ainda um orc fei- 
ticeiro que lança bolas-de-fogo! Aventu- 
reiros agora devem pensar duas vezes an- 
tes de julgar um monstro pela aparência. 

“Dungeons & Dragons 3º 
Edição é sobre opções, não 
restrições, como dizem 
seus próprios autores. Seu 
objetivo é oferecer a maior 
riqueza possível de esco- 
lhas, a maior liberdade de 
imaginação. As ferramen- 
tas para que jogadores fa- 
çam aquilo que querem e 
divirtam-se como querem. 

Claro que essa liberdade pode não ser 
adequada em todas as campanhas, to- 
dos os cenários. Muitas vezes o Mes- 
tre dirá que certa raça, classe ou talen- 
to não é permitido em sua mesa. Isso 
não é errado: o Mestre também tem 
liberdade para julgar o que funciona 
Ou não em sua própria aventura. 

No mundo de Tormenta, tam- 
bém fizemos algumas restrições 
que achamos adequadas. Não existe 
a raça dos gnomos, por exemplo. Mesmo 
assim, um jogador que realmente queira 
ainda pode optar por um gnomo estran- 
geiro, nativo de outro mundo. 

Quando preparamos o jogo PrimEira 
Aventura, decidimos ampliar ainda mais 


essa liberdade. Reduzimos as onze classes 
normais de D&D a três classes genéricas 
— Combatente, Conjurador e Especialis 
ta, que podem acessar as habilidades nor- 
mais das onze classes antigas. Por exem- 
plo, em D&D, apenas um bardo tem Co- 
nhecimento de Bardo, apenas um bárba- 
ro tem Fúria Bárbara, e apenas um clérigo 
pode Expulsar Mortos-Vivos. Em Primeira 
AVENTURA OS personagens adquirem essas 
habilidades como se fossem talentos. As- 
sim, podemos ter um monge com Conhe- 
cimento de Bardo, um druida com Fúria 
Bárbara e um mago que expulsa mortos- 
vivos, entre outras coisas. 

Jogadores antigos, não raro, torcem o 
nariz para esse tipo de inovação. Não gos- 
tam de novidades, não aceitam nada fora 
do tradicional. Apreciam o sabor das coi- 
sas clássicas, adoram relembrar os “bons 
tempos” de AD&D — quando não havia 
meio-orcs paladinos, anões magos e ou- 
tras “bizarrices”. São capazes de rejeitar 
inteiramente um jogo ou cenário por cau- 
sa de uma única classe, raça, OU até um 
único personagem. 

"Ah, detesto aquele mundo lá por cau- 
sa daqueles cavaleiros-da-fruteira”. 

O Panteão, livro de Tormenta que tra- 
ta de deuses e seus servos, chegou às lojas 
trazendo regras opcionais para paladinos 
variantes, de tendência Neutra ou Caótica 































Hero Builder's Guidebook: 

77 combinações de raças é classes 
Se você não pode imaginar um elfo 
bárbaro, aqui diz como 


DRAGONSLATER 


(paladinos clássicos são sempre Leais). Logo 
começaram os levantes: “Que absurdo! Que 
bizarrice! Paladinos não podem ser caóticos 
ou neutros! Paladinos devem ser leais! Caso 
contrário, não são paladinos de verdade!” 

Ora, até o ano 2000, apenas humanos 
podiam ser “paladinos de verdade”. 

Muitos RPGistas são resistentes a novida- 
des. Eles têm esse direito — |55s0 também é 
liberdade, também faz parte da livre escolha 
oferecida pelo jogo, Outros, de mente mais 
aberta, entendem melhor o que está ser- 
do oferecido. Entendem que são livres. Que 
têm escolhas. Muitas escolhas. 


E sempre será melhor 
ter a escolha de fazer algo, 
usar algo, gostar de algo. 
Muito melhor que não ter 
essa escolha. Não ter op- 
ção de jogar com um per- 
sonagem diferente. 


Em nosso grupo, nunca usamos psió- 
nicos. Não gostamos da ideia, não gos- 
tamos das regras. (Se já existe um po- 
der sobrenatural chamado “magia”, por 
que diabos precisamos de outro?) No 
mundo de Eberron existem os kalashtar, 
uma raça com poderes psíquicos. Eles 
são influentes no cenário. Mas, enquan- 
to alguns jogadores fariam cara de asco 
e nem chegariam perto do livro básico, 
nós simplesmente ignoramos a existén- 

cia dos tais kalashtar e jogamos. 

Não fazem falta, porque o cenário 
tem muito mais a oferecer. 

RPGs são os jogos mais adaptá- 
veis, mais customizaveis que exis- 
tem. 5ã0 feitos para que você esco- 
lha como devem ser. Por isso, devem 

oferecer opções. Escolhas. Liberdade. 

Você não precisa gostar de tudo 

que um jogo ou cenário oferece, mul- 
to pelo contrário. Sempre haverá col- 
sas que não lhe servem. Uma raça es- 
quisita, uma classe bisonha, um talen- 
to “trash”. Sempre haverá algo que não 
combina com o que você espera. Quan- 
do você encontrar esse algo, ignore. 
Não use. O jogo não deixará de funcio- 
nar por causa disso. 
Os autores de Dungeons & Dragons, o 
primeiro e melhor RPG do mundo, apren- 
deram que opções são melhores que res- 
trições. Se um povo conhecido por sua In- 
tolerância aprendeu essa lição, então nós 
também podemos aprender. D 


Marcelo Cassaro 


PREVIEW 
Anos atrás, antes da tragédia, 
um grupo de heróis tenta impedir 
a chegada da Tormenta. 


Artorius, o A Ed 
clerigo de Tauron, | Vallen Allond, 
Deus da Forca 


guerreiro de 
Portsmouth 





Ellisa Thorn, 
arqueira de 
Portsmouth. 


Rufus|Domat) 
mago da 
Academia'Arcana 
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O, resbitado! Vote E! sabe. ' 
Agora Saiba como tudo aconteceu. 


O Inimigo 






O massacre de uma familia. Um homem sinistro vagando pelo Reinado, espalhando 
morte por onde passa. Um grupo de aventureiros em seu rastro. Observando e movendo 


as peças, os próprios deuses. 


O INIMIGO DO MUNDO acompanha a jornada de nove heróis no mundo de Arton, em sua 
caçada ao estranho albino. Monstros, querra, feitiçaria, intriga e tragédia aguardam 
em cada cidade, cada reino. E esta missão pode selar o destino do mundo, atraindo a 


maior das desgraças. 


Confira um trecho inédito do primeiro romance oficial baseado em TORMENTA. 


quarto dia lindo e terrível em que estavam presos jun- 

to aos monstros. Mais três soldados haviam morrido: 

Crano agura trinta Le seis, As horas viravam uma conta- 
gem mórbida, os amigos viravam alvos que, se esperava, seriam 
atingidos antes. Os homens deixavam de ser homens c viravam 
gado, cabeças sem nome prontas para o abate. 

O sangue era agua 

— Onde está Gregor” — Roderick explodiu em um rugido. 
Sua impaciência era infundada: à paladino ainda estava, aquela a! 
tura, longe de alcançar qualquer posto militar 

Por todo o acampamento. olheiras e faces macilentas. Fome. se- 
de. Fedor. Nichaecla examinava os soldados todos os dias. Em uma 
vItuaÇÃO COMO aquela, cra apcnas questão de tempo até que à do- 
Ençã So GNSi alas — | [ECUISAIA ser cortada pela FAR, OL OS homens 
morreriam fins inglórios de exoremento e lebre. Por alguma rasão, 
uma semana de um cerco de qualquer tipo era suficiente para con- 
vidar a pestilência, Os guerreiros estavam ansiosos, andavam de um 
lado para o outro famintos por batalha, mas poco taztam além de 
enervar uns aos outros e soltar bravatas melo vazias. A pessoa mais 
útil no acampamento era Nichaela, que contorrava espíritos e cui- 
dava para que corpos não apodrecessem em vida. Roderick, também 
abençoado por seu deus com o poder da cura, seguia as indicações 
da dériga, pronto para debelar uma peste, mas sentia-se um palha: 
ço, fazendo o trabalho de padre é sem uma espada 

O sangue era água. 

Os goblinóides haviam descido do planalro. Haviam feito um 
an prarucin o ruidoso a penticads CETitê ras de Mictrs de onde EStd- 
vam os súldados. Agora, cin todas as horas podia-se ouvir o festejar 
ITIE donho, a grunhidos aluc inados E dá VIIDÊES hestiale do inimigo 
Os soldados evitavam olhar naquela direção, porque eram cons 
tantemente lembrados de como os monstros eram mais nume- 
rosos. Às gargantas animalescas gritavam impropérios numa lin- 
gua comum com sotaque estranho, ameaçando obscenidades que 
os homens tentavam se convencer de que eram só falácias. Os cai 
ros de boi destro ados, onde estáva a comida, jiziam entre os dois 
bandos. Vallen, Arrorius é Masaro haviam feito uma incursão para 
capturar alguns mantimentos, mas nem mesmo os três deuses da 
batalha haviam sido capazes de segurar o número massivo de po- 
blinóides — tinham tido sorte de escapar ainda respirando, e car 
regando à corpo inerte do samurai 


E. embora Masato andasse de novo logo depois (pelo Loc|ue 
bento de Nichaela), à coragem dos aventureiros desinflou. O or 


gulho guerreiro virou uma coisa feia, de promessas vingativas 
que ninguém sabia poder cumprir. Vallen, Masato e Artorius re 
almente passavam vergonha — tinham sido derrotados e humilha 
dos, e não haviam recuperado nem um pedaço de pão 

É o Sa TELE Cra EUA, 

O quinto dia amanheceu com trabalho, O acampamento dos 
goblinóides, que até então fora uma bagunça bébada, subitamen 
te LOCMARA- SE organizado É dilige NTE. ( 4 monstros labutaram a mi 
nhã roda, retirando às carros de hoi e mercadorias derramadas do 
CMPT pao No TETE E) da tarde. 4 rara EnNLIE Ds dois Eru pros Era lim 
pa e vazia, um rernitónio plano e desimpedido. Um campo de ba 
talha. À noite, começaram os tambores 

Do acampamento inimigo vinha o som dos tambores, os hor- 
rendos tambores que povoaram para sempre os pesadelos de todos 
os sobreviventes daqueles dias letais, Vinham em baridas monáto 
nas, MILTTI tada, espaçadas, retumbantes Cada pancada sonora fazia 
vilsrar tha CUM PANOS, É ATT Lermipuoa insuportável de sdéncio “e tihtel 
punha antes da próxima batida inevitável. Us tambores eram per- 
péTuos e incesantes, é nunca deixa vai falhar o Fita 

( Lpuie PES Va da alima dos selelaaos DPL dd ME erodii Lo 
aquele som grave e continuo, Cada batida era tão forte, tão sonora 
€ inevitável, que os homens passaram a viver em hunção delas. Fa- 
riam pequenas caretas de dor antecipada quando previam o pró- 
vimo soar. Enlouqueciam devagar, inquieros e incapazes quando 
vinham a um pressao qui LEIA hanca demorava demais Ê tinham 
4 csporança ridicula de «quo cada batida SETA última. idas numca 
ETA. Í kk rambores SPA prt dois dias. As batidas mao derramay Att 
pelo campo limpo entre os dois bandos, pelo campo pronto para 
o derramar do sangue 

Roderick já não tinha um farrapo da dignidade anterior: era 
nervoso é assustadiço. Secretamente vemia perder seus poderes di 
vinos. Pouco ajudava seus homens, com uma liderança Frágil que 
A pretas META [TIÃIS medo Ci todos. 

Era o nono dia quando se formou a parede de escudos 

E isto foi a certeza de que algo estava muito errado, Até então 
es aventureiros sabiam que aquele grupo de monstros era estra- 
nho — eram numerosos demais. e tinham uma organização inco 
mum. Com a formação da parede de escudos, souberam que aque 
x » goblinóide à CPA UM UN IME, Matos Su pre PI t talvez AN VET- 
vel. À desordem e belicosidade dos goblinóides haviam garantido 
Rn] derrota Dis [Multa das Fiada 41% izudas pro tando tempo tuando 


se pudesse lembrar. Eles cram fores, individualmente, e procria 











te para vencer um exército verdad ad ey domo bandidsl com 
lideranças fracas, enfrentando um império. Mas estes goblinóides 
não eram nada disso — os tambores c a parede de escudos teste- 
munhavam O trabalho eficiente que haviam demonstrado há al 
guns dias já fora uma prova (mas que ninguém ousara tomar como 
tal). As ráricas inteligentes de terror, à formação de baralha — até 
mesmo a própria armadilha, desde o começo — eram confirma- 
ções cinzentas e irrefutáveis. Eles agora tinham todas as vantagens. 
No acampamento dos soldados, muito se rezava para que aqueles 
monstros fossem exceção. 

Uma parede de escudos era uma coisa medonha, que qualquer 
guerreiro com um minimo de expertência ou bom senso rezava pa- 
ra nunca ter de enfrentar. Colocava-se escudo ao lado de escudo, as 
bordas sobrepondo-se, fazendo uma defesa sólida e quase impossi- 
vel de ser quebrada, As paredes de escudos mediam sua força pelo 
número de camadas — o número de linhas de homens — que pos- 
suiam atrás da primeira. À parede dos goblinóides era maciça, con- 
tava com várias linhas monstruosas garantindo a solidez daquela de 
lesa. Detrás dos escudos goblinóides, despontavam lanças longas e 
pontudas, numa profusão de hastes mortais, prontas a perfurar à 
primeiro que se lançasse a ela, Este era outro dos grandes poderes 
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| saredo de escudir [Ho 4 set que Irradí Tias 

o primeiro? Quem embarcaria pará à morte quase certa, em nome 
de uma possibilidade — uma mera possibilidade — de enfraque- 
cer aquela linha enorme de madeira e aço? Era frente a uma parede 
de escudos que se testavam as lealdades; que sc forjavam os heróis 
e mártires anônimos, e os pequenos traidores que escolhiam prezar 
mais por si mesmos do que por qualquer causa. Sobretudo, uma pa- 
rede de escudos era um tributo à disciplina militar, porque, para ser 
eficiente, necessitava do aurocontrole de cada guerreiro, Cada um 
protegia o companheiro à direita, e cuidava de manter o próprio es- 
cudo firme. Não havia espaço para cargas selvagens, para bravuras 
imperuosas numa parede de escudos. só a ordem calma que vinha 
com a certeza de uma virória ordenada. Por isso. não havia paredes 
de escudos entre os goblinóides. 

É, no entanto, lá estava ela, imóvel e sólida, continua e invencível. 
Os tambores silenciaram. 


“>. == o O. 


Artorius caminhou decidido à frente, pois vira um dos mons- 
tros derramando bênçãos medonhas sobre os guerreiros na parede, 
O minorauro se postou no meio do campo ensolarado e fincou no 
chão a lâmina do machado enorme. 

— Exijo falar com seu clérigo! — rrovejou. — Sou Ariorius, 
sou um servo de Tauron e exijo falar com seu clérigo! 

Houve rosnados e xingamentos vindos de trás dos escudos, € 
cusparadas grossas c amarelas. No entanto, pouco depois uma fi- 
gura alta e serena, metida cm mantos esfarrapados caminhou com 
lentidão deliberada até Artorius. 

O xamã goblinóide era uma sintese da estranheza e concradi- 
ção daquele bando, Uma criatura imensa e inchada, com um crd- 
nio disforme coberto de pústulas, vinha ainda assim um ar de au- 
coridade santa, como tinham muitos clérigos experientes, Fedia, 
como fediam todos os goblinóides, e seus mantos em trapos pou- 
co faziam para cobrir o grosso couro verde. Trazia um crânio (que 
um estudioso poderia ter identificado como elfico) sobre a própria 
cabeça, e um colar tétrico de onde pendia uma mão Epa 
uma orelha humana e um escalpo de origem incerta. À volta de- 
le. famintas pela podridão que carregava, orbiravam muitas mos- 
cas gordas. É no entanto, de sua boca de longas presas amareleci- 
das, saiu uma voz surpreendençemente limpa: 

— Sou Baa Thragg, um servidor de Ragnar. o Senhor da Morre. 
Vem aqui para implorar por suas vidas patévicas, criatura derrotada? 

Arvorius olhou o xamã, que era tão alto quanto ele, sem de 
monstrar hesitação. Com a face pétrea e inescrurável, respondeu: 

— Um clérigo de Tauron nunca implora. Venho aqui dizer 
que reconheço seu deus como um adversário valoroso, e estou ávi- 
do por enviar suas almas de volta a ele. 

Ambos falavam alto o suficiente para poderem ser ouvidos 
através do campo vazio. Raa Thrage falava a língua comum com 
uma desenvoltura impressionante. 

— Muito bem. Reconheço seu deus como um bom inimigo e, 
no futuro, um escravo valoroso de Ragnar. Fico feliz que haja al- 
gum valor escondido em suas tropas lamentáveis, 

Artorius ignorou o insulro. 

— Venho aqui evocar a santidade dos clérigos em batalha — disse 
o minotauro: — Proponho que, de acordo com as tradições dos deu- 
ses guerreiros, fiquemos ambos responsáveis pelas bênçãos de nossos 
soldados, por curar e por encomendar as almas dos mortos, Ordene 
que suas tropas pe respeitem, e as minhas irão respeitá-lo, 

Tauron sabia que nada feriae humilhava Armorius mais do que 











seu machado, cortar, esmagar. matar. Não desejava ficar dando 
apoio aos homens, não desejava ficar na linha traseira daquela ba- 
talha. Mas, se quisesse abençoar e curar seus companheiras, preci- 
sava do salvo-conduto que aquelas regras ancestrais lhe garantiam 
Pelo bem dos amigos, Arterius fazia algo que considerava fraco « 
baixo, « pedia que Tauron lhe perdoasse pelo menos até o fim da- 
quele dia de morte. Poderia perder suas bênçãos. poderia morrer 
alegre se apenas, naquele dia, pudesse evitar outro destino como o 
de Andilla Dente-de-Ferro. 

Ras Thragg mirou-o por um momento, 

— Jáo vi em combate. Então abdica de sua posição como 
guerreiro, e entra nesta batalha como elérigo? 

Mas, antes que o minotauro pudesse responder, uma voz suave 
e firme, que se derramou alta e clara por todos os cantos. 

— Não. Ele será um guerreiro, À clériga serei cu. 

Nichacla virava o rosto para ciína para que pudesse olhar nos 
olhos do xamã goblinóide, Ras Thragg começou um riso gutural, mas 
à firmeza impassível no rosto da meio-elfa fez a zombaria morrer, 

— Nichaela, não! — disse Amorius. Controlou-se para não 
chamá-la de “irmázinha”. — À batalha não é lugar para você. 

— Claro que não — sorriu a elériga. — É lugar para você, É 
onde você ficará, Artorius, é onde será magnifico e imbatível, Eu 
serei o apoio. Seja você o heroi 

Amorius Jurou brevemente consigo mesmo, mas logo acertou. 
Pela menos”. raciocinou, “ela estará livre dos horrores dos goblindi- 
des.“ Nichacla não seria caprurada nem estuprada, Nichaela não 
seria morta naquele combate, Era um consolo. Agarrou seu ma- 
chado do chão 

— Baa Thragg, cumã de Ragnar — disse Nichaela, emperti- 
gando o corpo pequeno que mentia fragilidade, — Saiba que a 
força invencível de Lena agora abençoa este exército, Ofereço uma 
chance de retirar seus soldados, para que cessem as mortes aqui, 

— Sua deusa será prostituta de Ragnar em breve! — o xa- 
mã cuspiu em Nichaela. Queria acrescentar: "Como já é Glórienn” 
Mas sabia que deveria, por enquanto, preservar aquele segredo. 

A meio-elfa limpou a cusparada nojenta do rosto perfeito. 

— Que seja então. Lamento sua decisão tola, Verei para que as 
almas de scus homens sejam enviadas aos reinos dos deuses com o 
minimo de dor, 

Revirou-se de volta para o acampamento, seguida de perto pe- 
lo minotauro, que espumava de ódio, Naquele momento, Nicha- 
cla era cnorme « poderosa, era maior do que ele, maior do que ro- 
dus às guerreiros, Foi serenidade infinita até sc postar à frente dos 
homens embasbacados, quando então adorou seu rosto com q 
mais rermo dos sorrisos 

— Não tenham mais medo, Lena olha por vocês. À vida 
é invencível. 

E houve até algumas lagrimas, que não cram escondidas, mas 
demonstradas com orgulho, 

Recomeçaram os tambores, os terríveis tambores, 

Agora era iminente. Todos olhavam para Roderick Davran- 
che, esperando ordens, mas ele estava paralisado. Seu sangue era 
água. Ele próprio olhava para os aventureiros, buscando apoio, 
buscando qualquer coisa. Ante a inação do líder, os dois oficiais 
começaram a disparar ordens. No entanto, eram rodas táricas 
comuns, inúteis para aquela situação, é Vallen rapidamente ca- 
lou-os é tomou o controle. Implorou em silêncio a ajuda de Ar- 
torius, o único deles que vinha alguma noção real de combates 
em massa, c os dois tentaram organizar alguma estratégia apres- 
sada, sob o som horrivel dos tambores. Monótonos. Retumban- 


Javranche era um frangalho imóvel. Ninguém fora 
capaz de notar. mas ele já não era mais um paladino. Senrira, já na 
noite ancerlor, as asas flamejantes de Thyatis deixarem de protegé- 
lo, e achava que era culpa da própria covardia. Sem q fogo da Fê- 
nix, o mundo era um lugar gelado e sem cor. À agua em seu san 
gue havia apagado o togo. 

E ninguém notara isto, apenas Masato Kodai, que já vira a 
mesma expressão no próprio rosto, há um tempo que parecia in- 
finito. Aproximou-se de Roderick Davranche, colocou uma mão 
constrangida em seu ombro e disse, em seu sotaque quadrado: 

— Ele o abandonou, não é mesmo? Thyatis o abandonou. 

O samurai detestava sutilezas, detestava rodeios e meias-pala- 
vras (o que era estranho, pois tais eram os modos de sua terra na- 
tal). Ele aprendera uma franqueza violenta e honesta, que antes 
não lhe era permitida, com seus novos companheiros — em espe- 
cial Nichacla « Artorius. Largou aquela verdade como uma pedra 
no lago de água estagnada que era a alma do ex-paladino. 

— Sim — foi a única resposta, Masato não ouviu o hapo de 
voz sob uma batida titânica do tambor goblinóide. 

— Não posso remediar isto — disse o samurai, — Alguns di- 
zem que um clérigo pode restaurar a sua condição sagrada, que po- 
dem lhe impor uma missão que reconquiste o favor de seu deus. 
Eu não acredito nisto. Acredito que é só dentro de um paladino 
que pode se encontrar a restauração, 

Roderick olhava para cle, mudo, 

— Você é um servo de Thyatis O tipo mais orgulhoso de 
guerreiro, um dos poucos que considero dignos de se postar ao la- 
do daqueles abençoados por Lin Wu — continuou Masaro Kodai, 
— Não espere pelo perdão da Fénix, Roderick Davranche — ele 
falava o nome com uma pronúncia dificil. Sem notar, soava um 
pouco como Nichacla. — Conquiste de novo seu orgulho, den- 
tro de você mesma, 

As palavras tinham surtido algum efeito, pois Roderick se levan: 
tou, com um suspiro longo. Contudo, ainda parecia mais um cam- 
ponés de armadura do que o paladino imponente que fora há pouco. 

— Eu sei que o que digo não vale de nada — disse o samurai, 
agora olhando Roderick nos olhos. — Então irei mostrar-lhe algo, 
que cu espero que lhe sirva. 

Sacou à espada curta que carregava, permanentemente embai- 
nhada, na cintura. Se algum dos aventureiros houvesse visto aquilo, 
saberia que aquele era um momento enorme, pois a pequena lâmi- 
na nunca vira a luz do dia, desde que eles haviam encontrado Masa- 
to Kodai. Estendeu a espada, elegante em seu fio curvo e diminuto, 
perfeita em seu polimento cristalino, para Roderick Davranche. 

— Em minha terra, espadas deste tipo são usadas para se tirar 
a própria vida. quando há desonra. Mas esta faz mais do que isto 
— Masato deu uma pausa grave. — Olhe seu reflexo na lâmina, e 
ela irá lhe mostrar sua própria morte. 

Roderick Davranche mirava-o, sem pegar a arma, bestificado, 

— A vida não lhe dá mais coragem, Roderick Davranche — 
de novo o nome tropeçando na lingua estrangeira. — Talvez a 
morte lhe de. 

Nada. E então, engolindo em seco, Roderick Davranche, ex- 
paladino de Thyacis, tomou bruscamente a espada curta. Olhou 
seu reflexo na lâmina polida. É viu a própria morre. 

Seu sangue era fogo. E 
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ENQUANTO O MANUAL 
CONFIRA ESTAS NOVAS R 


DRAGUNSLATER 


aDST NÃO VEM, . 
EGRAS QUE VOCE 


JA PODE COMEÇAR A USAR! 


efeitos. Mecânicas de regras 

para simular desvantagens ou 

deficiências físicas, mentais 
ou sociais. Eles existem em Gurps, Vam- 
piro, Lobisomem, Trevas € tantos ou- 
ras jogos. Mas não em Dungeons & Dra- 
gons, D20 Modern e outros RPGs que 
usam o Sistema D20. 

Muitos criticam os jogos D20 com ba- 
se nessa ausência. Afirmam que persona- 
gens “realistas” precisam de desvantagens — 
c isso é verdade. Mas também é verdade que 
DaD e seus parentes são jogos sobre heróis 
aventureiros. Heróis sao conhecidos por seus 
poderes e virtudes, não por suas fraquezas. 

Na edição anterior da DraGONSLAVER 
você ficou conhecendo um pouco sobre 
AD&T, a próxima evolução do RPG mais 
vendido e jogado do Brasil. Este não é um 
jogo sobre heróis, mas sobre Defensores de 
Tóquio: Sobre aventureiros com muito po- 
der de luta. mas também cheios de manias 
e problemas! Mesmo o mais poderoso prin 
cipe guerreiro galáctico pode apresentar al- 
guma desvantagem bastante boba — como 
ter medo de insetos, forme desenfreada; ou 
ser incapaz de lutar com garotas bonitas. 

Estas desvantagens; que fazem personagens 
de anime tão diveridos, não existem na mato 
dia dos jogos D20, Mas a Manuai 40 T será 
um jogo com defeitos. Muitos defeitos! É ape- 
nas alguns deles aparecem 4 seguir. 


Cal 
E UMANO!: 

Defeitos são o contrário de talentos, 
trazendo problemas para seu possuidor. 
Eles com certeza atrapalham a vida, mas 
cambém fazem um Defensor mais colo- 
rido, divertido «e humano. Defeitos tam- 
bém são excelentes para monstros € vi- 
lões, proporcionando pontos fracos que 
podem ser explorados pelos heróis. 

Um personagem pode adquirir, no ma- 
«imo, um defeito por nível — e não pode 
possuir mais de quatro defeiros no total. Para 
cada dois defeitos adquiridos, o personagem 
ganha um talento extra à sua escolha. 

Atenção, você não é obrigado a ganhar 
um defeito sempre que avança de nível. Vo- 
cê só precisa adquirir defeitos se quiser. 

Posso usar estes defeitos em outros 
jogos? Sim: Embora estes defeitos sejam 
exagerados, típicos dos personagens de ani- 
me é mangá, muitos também podem ser 








encontrados em heróis clássicos ou até gen- 
vc comum. Você pode adicionar defeitos a 
qualquer outro jogo D20, usando as mes- 
mas mecânicas para sua aquisição, 

Nota: 4D&T usa apenas dados de seis 
faces. Portanto, TD sempre significa Ido. 


APAIXONADO 


Você está apaixonado, e faz muita bo- 
bagem na presença da pessoa amada 

Maleficio: escolha um personagem 
tque pode-ser um colega Detensor, eu um 
NPC), Você é apaixonado por essa pessoa 
e. em sua presença — ou cada ver que essa 
pessoa é mencionada, ou lembrada de qual. 
quer forma —, você deve fazer um teste de 
Vontade (CD 22). Se falhar, você fraqueja 
(veja o quadro “Fraquejando”) 


ASSOMBRADO 


Existe algum tipo de assombração, Fan 
rasma ou aparição dedicado a atormentar 
você Pode ser alguém que você marou, ou 
alguém afirmando ser a única pessoa que 
pode ajuda-lo, Ninguém mais pode ver es 
se fantasma além de você. Ele só deixa você 
em paz quando está satisfeito ou cansado. 

Maleficio: sempre que você entra em 
combate ou chfrenta uma simiação arrisca- 
da, a assombração aparece. Faça um reste de 
Vontade (CD 20). Se falhar, você lraqueja 
(veja à quadro “Fraquejando ) 


CHIBI 
Você é criança, ou parecido com uma 
Malefício: você tem aparência c esatu- 
ra de uma criança de dez anos ou menos. 
Esta pode ser sua idade real quonão: mui- 
tos Defensores são crianças, € ser baixinho 


é uma [rustração comum entre personagens 
de anime c mangá. Você sofre um redutor 
de -2 em testes de Saltar, Intimidar e Ob- 
ter Informação 

Especial; este defeito pode ser adquiri- 
do apenas no 1º nivel. 


* 

Você rouba coisas de que não precisa, não 
porseu valor, apenas por serem interessantes, 

Malefício: sempre que surge a chance 
de roubar algo, você deve ser bem-sucedido 
em um testé de Vontade (CD 20) para evi- 
at, Um cleptomaniaco não devolve o pro: 
duto de seus roubos: se fizer isso, você Ira 
queja (veja o quadro “Fraquejando”), sem 
direito a testes para resistir. 


CÓDIGO 
DE HONRA 


Você segue um código rigido que o impe- 
de de faser (ou deixar de fazer) certas coisas. 

Malefício: sempre que você faz qual- 
quer coisa contrária a seu código de hon- 
ra, sofre um redutor de =2 em ataques, ne- 
sistência e perícias. Esta condição permane- 
ce aré que o problema seja desfeito ou. caso 
isso não seja possível, durante LD semanas, 
Os redutores são cumulativos para cada no 
va infração do código. 

Os códigos de honra são: 

pa Lei de Asimov: jamais causar mal aum 
humano (ou um membro de sua própria ra- 
ça) ou, por omissão, permitir que sola equial- 
quer mal, Exceção: para andróides, este co 
digo não permite causar mal a humanos 

22 Lei de Asimov: sempre obedecer a or- 
dens de seres humanos, exceto quando es- 
sas ordens violam qualquer outro código de 
honra que você possua, 

Cóeligo de Área: nunes lutas em áreas urba- 
nas ou rurais/selvagens (escolha uma das duas), 

Código do Caqudor: nunca matar (com 
bater ou caprurar, quando necessário, mas 
nunca matar) filhotes ou fêmeas grávidas 
de qualquer espécie. Nunca abandonar 
uma caça abatida. Sempre escolher como 
oponente a criatura mais perigosa que cs 
teja à vista, 

Código «do Cavalheiro muca atacar uma 
mulher (ou fêmea de qualquer espécie), nem 
mesmo quando atacado, Sempre atender um 
pedido de ajuda de uma mulher 

Código do Ninja: ao aceitar um contra- 
to, Cumprir sua missão a qualquer preço: 
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Codiro do Samurai: obedecer a toda « 


qualquer ordem de seu mestre, € sempre es 
| 


Lad f disponty | [Para e] lo 


de Combate: munca usar pod 
Ted, IM LE ds Cl A TTTIA ALIJIC] IOTES dá do Cpo 
nente, nem atacar oponentes caídos, ou em 
desvari pet MUImCTita 

Código da Derrota: munca se permini 
scr capturado com vida c nunca aceitar à 
derrota (apenas em situações de combat 
honrado, um contra um] 

Código dor Heróie sempre cimprir sua 
palavra, sempre proteger qualquer pessoa 
Ot CRACLira Midis fraca cui “ILHA Í JARtLadds Em= 
cusar um pedido de ajuda 


Ltipo da FMoneiiidadi 


munca roubar 


trapacear, mentir ou desobedecer às leis 
locais, nem permitir que scus companhei 
ros o façam 

Especial: você pod idequirir este defei- 
LE) Vadlidã VCLCS cada er, escolhe ndo LL FE 


VI die de honra 


COMPULSIVO 


Viu . tem uma baita [ELA Tia à h a. 


bonitinha, mesmo quando 


Rest re | | 
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Ron) pre dia LAST À 


Malefício: existe algo que você preci 


sa lazer constantemente pelo mictnos UMa 


NCE [Mo hora EEDITAI banho AMA] TEILA|IM 


comer lasanha, 1ocal harpa, rocr as tinhas 
ler quadrinhos 

| AS «DLiI Cm COMTE HO pmmbictis 
uma hora sem 
LITE de Vi 


lalhar VENI 


eli cada vez, Se ficar mais cli 


J 
ZE ESA CúISA devi rerum fi 


rade (C)) Mi) por rodada: 20 


val deixar tudo que estiver lazs ndo (inclu 


ivo lutar para satisfazer sua ci mpulsão 


] | [ 
Você ndo pode vér como compulsão alema 


MEIRA] CJue pisa SCT eita i muanto + | ta 


DEPENDÊNCIA 

Você depende de alguma coisa tara 
proibida ou desumana para continuar exis 
tindo — sendo quase sempre alguma coisa 
| IO TE di AC Tra Muita 


LILI envolve LOGIC TLAS 


fis CM CHE ETI Cpo di Lo VIAVE 


Malefício: sua dependência pode ser 


pradável ou tão, mas você deve satistaze-la 


todos (1 di is. SE nd0 O lizer, cúmeta d Pei 


der À ponto de Força, Destreza e Constirui- 


o] 4 
id veta Pontos ce t ida 


cambém vão cair'). Quando sanstaz a de 
| nulo Cla. Slias | iiidicl mr. » CORTINA JITIL 
didtamento ao normal 

Especial: te deleito C mais apropria 
do para vilões NPCs, não personagens jo 


4" polo K 


DEPRESSIVO 


VOCÊ pod perder subitamente à moitl 


Te ae Ti eli viver dO LM COS ITA ST Mi PESC) 


equarida combai 


ICONTCTCE CIT 


Maleficio: ETA entra cim 


LILI WINE 
Spina LE OB) entronta Uma SiLtidçad dAFTISCd 
Uh 0 deprimido | ipa UIT VESTE edi 


falhar, voe 


ja o quadro Fraquejando | 


ca pode 


Vontade (1) 20). M Iraqueja 


DETESTADO 


RR] ode Ita vim 


Lena | primei 

| WIisid 
Malefício: escolha um destes grupos 
homens | iimano mulher (humanos) 
ens, andróide os fe outros semi-huy 
manos), kemono, ou voukal. Contra está: 
[tí nais VON SOJre Lit reduto! ui + EIT 


Quando um personagem falha em um teste de Vontade para 
resistir a certos defeitos (Apaixonado, Assombrado, Depressi- 
VO...), Ele val Iraquejar, & ficara em uma destas condições (role 
1D para descobrir qual) 


1. Abalado: você sofre um redutor de =? em testes de ataque, 


resistencia & pericias 


2. Amedrontado: você fica paralisado de medo, perdendo seu 
bônus de Destreza, e não pode fazer nenhuma ação. Além disso, 
recebe uma penalidade de -2 em sua Classe de Armadura 


3. Apavorado: você foge o mais rápido possivel; se não conseguir 
escapar, fica amedrontado (veja acima). Você se defende normal- 


mente, mas não pode atacar 


4. Enjoado: você não consegue atacar ou fazer qualquer coisa que 
exija atenção ou concentração, exceto mover-se 


3. Paralisado: você não pode se mover (como se tivesse Força & 
Destreza 0) e sua Classe de Armadura cai para 5 


b. Super Delormed: você muda para uma versão cômica e sofre 
um redutor de -2 em testes de ataque, resistência e perícias 


O Mestre pode escolher qual destes eventos acontece. Este 
estado dura 1D rodadas, a menos que a descrição do defeito 


diga o contrário 



















vodos Us LESLES € pel icias basca 
dos em Carisma 
Especial: o personagem 









pone adquirir este deleito vá 
rias vezes, uma vez para cada 
NOVO rs de pessoas que U 
detestam 

Distraido 

Ei, você Cuidado com es 
se, ih, já era. 

Maleficios você sofre um re- 
durar de =2 em testes de Con- 
cemração, Olservar é Ouvir 


DUPLA 
PERSONA-, 
LIDADE | 


Às veres VOCÊ 4€ Lraiis- 


= 


ça 
forma em outra pessoa sem querer. 


Maleficio: a cada hora, ou em 
qualquer situação de perigo, faça um tes- 
ne de Vontade (CD 20). Sc falhar, você se 
transforma-em uma pessoa totalmente dife 
pente, de mesmo em aparencia € poderes 

[E ese segundo personagem é construido 
pelo Mestre tou pelo jogador, com autori 
zação do Mestre), com um conjunto total 
mente diferente de habilidades, raça, classe, 
talentos, perícias, magias e quaisquer outras 
características (incluindo sexo). 

Lima personalidade nunca se lembra do 
que a outra fez. Na verdade. às VOZES VOCÊ 
nem acredita que tem esse problema! 

Especial: o Mestre pode escolher con 
dições especiais para que a outra persona- 
lidade apareça (por exemplo, quando você 
espirra, fica molhado...) 


FANTASIA 


Você acredita ser alguém ou alguma 
cols que não é, ou acha que pode lazer al- 
guma coisa de que não € capaz. 

Maleficio: pense em algo que obvia- 
mente não seja verdade para seu persona- 
gem (Eu sou um elto! Eu tenho rentaculos! 
Eu [rossi voar! Eu veia tim Saiyajin). l per- 
sonagem fala sobre si mesmo o rempo rodo, 
anunciando sua fantasta para todos à volta. 
Coma resultado, você sofre um redutor de 
-2 em testes de Blefar, Diplomacia e Obter 
Informação 


FOBIA 


Você tem medo terrivel de alguma versa. 
Maleficio: escolha O objeto de AR] fo- 


bia lugares altos. ESPN, HNSELOS. 


o. ie 
a. 
aa 


Ro 


q 


" 


á " dd 
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Meryl, Snake e Cyberninia, 
astros do game Metal Gear Solid: 
fparanóicos até não poder mais 


água, sangue, pessoas mortas, mulheres lin- 
das... sempre que é exposto a esse objeto ou 
evento, você deve fazer um teste de Vonta- 
de (CD 22). Se falhar, você fraqueja lveja O 
quadra ” Fraquejando ). 

Especial: você pode adquirir este de- 
feio várias vezes, cada vez escolhendo ou- 
pra fobia. 


FÚRIA 


Você não dá a outra face. Bateu, levou! 

Malefício: sempre que você sofre qual. 
quer dano, faça um veste de Vontade (CD 
20), Se falhar, você ataca imediatamente o 
agressor, Nesse estado você recebe um bó- 
ni de +] nos atarquios e corna-Se Mine dO 
medo, mas sofre um redutor de —1 eim sua 
CA: 

A fúria só termina quando você ou seu 
oponente são derrotados, ou caso o ópo- 
nente consiga fugir. Quando tudo acaba, 
o personagem em fúria fica imediatamente 
esgotado, sofrendo um redutor temporário 
de =2 em todos os testes de ataque. resistén- 
cia e perícias durante uma hora. Se o perso- 
nagem entra em fúria outra vez nesse perio- 
do, os redutores so cumulativos. 


GLUTÃO 


Pára de comer. que coisa! 
Malefício: você precisa lazer pelo me- 


Led q 4 
f4 
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= 


- nos quatro boas refeições por dia 
Gincluindo o lanchinho da 
drugada). Para você, uma “boa re: 

feição” equivale a uma geladeira 
cheia, ou O cardápio inteiro de 





£ 


Ra 





E” / 







hr 
um testatirante Sc passar mais 
, de 6 horas sem casa refeição, vo- 
cê “fraqueja de fome (veja o qua: 
dro “Fraquejando”) até encher a bar 
nga ouira VCL. 


HENTAI 


Você é um pervertido, depravado, ta- 
rado, sem vergonha 
Maleficio: na presença de qualquer 
pessoa atraente (Carisma LO ou mais) de 
SEXO OPOStO, VOCÊ precisa ser bem-sucedi- 
doem um teste de Vontade (CD igual ão 
Carisma do alvo), Se falhar, você não rests- 
te a passar uma cantada vulgar (Bletar, ne- 
sisudo contra Sentir Motivação da “viti 
ma”, «ue neste caso recebe um bônus de 
+5). Uma falha nesse teste normalmente re- 
sulta em tremendo mico. 

Especial: a preferir VOCÊ pode VE NTiE=SÊ 
atraído por pessoas de mesmo sexo, é pro- 
blema seu, o importante é ser feliz, não te- 
mos nada à ver com isso, 


HENSHIIN 

Você precisa se transformar para acessar 
todos os seus poderes. 

Maleficio: você tem uma “identidade 
civil” (que pode ser secreta ou não, à sua es- 
colha) e uma “forma de herói”. Mudar para 
sua forma de herói exige uma rodada com- 
plera. normalmente envolvendo mevimen- 
tos específicos e um grito de guerra. 

Cómo civil você mão pode usar talen 
tos. magias ou Pontos de Ação (mas pode 
usar perícias). Você sá pode manter sua lor- 
ma de herói cm mómentos é situações que 
exigem o uso desses poderes 

Intciariva Piorada 

Para você, a ficha demora a cai! 

Malefício: você sofre um redutor de 
em testes de Iniciativa. 

Especial; este deteiro é oposto ao talen- 
to Iniciativa Aprimorada. Caso um perso- 
nagem possua ambos, cles se cacelam ma 
ruamente. 


INFAIMIE 


Você é famoso, mas de uma forma que 
não gostaria. Talvez você tenha fracassado 
em alguma mussão importante, foi derrata- 
do ou humilhado publicamente, E UMA EX- 
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criminoso tentando se regenerar, perténce 
à uma raça detestadoa por algum motivo, 
JET GoLE TA du redit | UM conta Cito FUCL sela 
de forma merceida ou não 

Malefício: você sotre um redutor de 
=) em testes de Blelar Diplomas pa e CO 
ter Informação, Seus companheiros “0 
trem os mesmos redutores quando VOCÊ 
esta pol perto 

Especial: na maioria das sociedades 
qualquer [hat hum Oo E! SOLTO ()% ITTS 
mos redurores deste deleiro, Se um não 
humano udequ ira este deleito, os reduto- 


[Em MA umulam 


INOCENTE 


Você acredita em tudo 

Malelício: pessoas muito jovens, altens 
recém-chegados, andrótes não comlment 
programados Frios Delensores fai) pro 
derosos, mas também ingénuos. confiando 
CJ LC podas sem pre dizem à verdade. Perso 
nagens com este deleito solrem-um redutor 
de —2 em testes de Vontade con 
tra magias ilusórias, o —4 em tes 


tes de Sentir Motivação 

































INSOQINE 


Você dorme mal 
Maleficio: você precisa ch duas VCZUS 
mais tempo para recupera Pontos de Vida 


LIL dano de habilidade Lim desc INS, 


IBRRITADIÇO 


Você tem um pavio danado de curto, 

Malefício: é muito [ácil irritar você, 
mesmo sem querer, Você recebe o mais ino- 
lensivo comentario como uma ofensa moi 
tal (QUEM você está chamando de bai 
xinho nanico iucroscopico?: |. Por conta 
2 em Di- 
plemas ja, Disfarce e Obrer Informação 


MEGALOMANÍACO 


disso, você sofre um redutor de 


Você é o cara! (Quer dizer, acha que é...) 
Malefício: você pensa ser invencível, 
imortal, alguém destinado a realizar um 
grande objetivo, ninguém jamais 
conseguira deré-to! Como resul 
tado, WLEDE FEAgE lentamen- 
Lã solrendo 
de — | 


cm testes de Inicia 


LE d Pere 


Lim reduto! 


tiva e Reflexos. 


Faye Valentine, 
de Cowboy 
Bebop: quase 
nunca é bom 
ser infame 


MENTIROSO 

Você nunca mente. Só agura 

Malefício: você nunca diz a verdade so 
bre coisa guma Resto quando Auci Vo 
cé precisa ser bem-sucedido em um este de 
Vontade (CD 20) para vencer momentanc 
mente cssa compulsão «e dizer algo verda 
deiro io Mestre faz esse peste em segredo, 
para que cs jogadores não sabiam se podem 


contar no colega) 


PACATO 


Você nunca começa unia briga 

Maleficio: por alguma razão (imen 
“1 paciência, convicções pessoais, delica 
deza feminina, votos sagrados, ou covardia 
mesmo...) VOCÊ nunca COM eção titia luta | 
menos que você tou um « ompanhero) sela 
aracado primeiro. “Ser atacado significa re 
i ele LU EA ui (bem-sucedido IL Tuacd) Citi 
MT alvo de qualquer Efeito OL magia não 


benéfica (bem-sucedida ou não) 


PARANÓICO 


Você não confia nem na propria mãe 

Maleficio: VIDDC É d) classico lobo solitá 
no. Não conta em PRE pé nem Mes 
mo em seus amigos. Nunca pede c nem 
acerta nenhuma ajuda (hão, nem mesmo 
aquela maghizinha de cura...) Você preci 
sa ser bem-sucedido em um reste de Vonta 
de (CD 20) para vencer sua paranóia é acei: 
car qualquer ajuda 

Ponto Fraco 

Você ou sua técnica de luta tem algum 
upo de lraqueza 

Maleficio: quando você faz um ara 
que ou lança uma magia (bem-sucedido 
ou não), qualquer observador pode fazer 
um reste de Sentir Motivação (CD 15). 
Em caso de sucesso, o observado! perce 
be wma falha em sua técnica de luta, é fe 
cebe um bónus de +1 em suas jogadas de 


LAU cOnIra vice, 


PROTEGIDO 
INDEFESO 


Existe alguém UE ven C pres ER prote- 
per de qualquer maneira. Essa pessoa será 
Sempre s sadia pelos vilões, € você precisa 
protegê-la com a própria vida 
Malefício: escolha um persona- 
gem toque proce scr um cole Ea [e 
tensor, ou um NPC). Sempn 
que Essa pessoa esta com pá 


rigo, você Iraqueja (veja 0 





Naruto e sua turma: 
ninjas cheios de 
truques...e manias! 


A 
- 


Cj udro Eraquejando | dio O perigo [aid 


Em perigo 


Car CTT ui [1 prot tdo recelm E direto 


[Iser sucedido CHI NNE 


(quer 

- À DP e A PT | 
Mu cm condições que anulam seu bonus de 
Destroa amedrontado, atordoado, incons 
Ciemi indetevo mas Fi o dormindo! « Last ii 


Biel] diante 
Especial: se o Prot gido morre, Os 
duLores p mRanentos 


LS ad MCT LM 


SONAMBULO 
anda dormindo 


Maleficio: 


Vi LE 
CHTipIE O LR 
mindo « 
Lim di 


antes lr it Nora |, tac 


de » ntade OO 20), M 


La ii 
talhar 
a estar acordado, mas na verdade ain la 
[id dormindo 


' a som imbulo Len Cetio Prd de Co 


Ai: 


VIM, pH | 


rs 


sipenífica qualquer situa 


catéja Pe ndo a jo | 


quantidade de PVs abaixo de seu pocal) 


mir o! 


PTC Icorndar ante da hor sa] 


l 


LOSS, | 17 


LIC proche IE lã Migarnas JRR Ea 
ria desperto, mas sotlr ndo um redutor de 
2 em todos os testes de ataque, resistência « 


PETIT Fambem talharaá UEC ITA CIC DC TALE 
em qualquer teste de Inteligência, ou per 


1h bilidade vhave | [a 


sonâmbulo açurda st 


RE! Au Ei rh LIT CSS 


Toi ELI leque dano 


SUICIDA 


' valor à própria vida. Em 


rio [dio dá 


bora nao cunha CcoOrdecIn par | SE matar, sem 


pre procura uporrmunidades de MONTE Co 


Sms 


E 
rendo cisciãos cdi LMECE 


Malefício: sempre que você é alvo de 


LE TT] cieito LJ Mt CESte de hortitu 
| ; 
a. ml Rellexos 


0 221 4 


faça primeiro um teste de 


Vontade Il láalhar, então voci 


Jalha dolumiardmente Cimo set DES 


fl. Air 


Portirude ou Rel: 


tambem 


Tí di Foruitudo ou Ri ME HIVEr st 
Gr LESTE dk 


os nofit i| 





SUPER 
DEFORMED 


(Ju neo VOCE CTT Crta ci 
Maleficia: durante qualquer veste de ata 


pts PESCA, (MÉMICIA dy habsilicdadi SM ] 


pre Lj tic VOÇÊ CITA, SL aparcinoca mula pri | 


uma versão engraçadinha. Você solre um n 


dumtor de =2 em sais teses de at IqUE, DEsis 

fóncia € Perícias Ab voltar a normal à CON 

dição SD normalmente dura uma rodada 
Normal: aperias Lalhas criticas « locam 


um personagem em est ido 51) 


TÍMIDO 


Você Cintrovertido 


Maleficio: você tem problemas pa 


rã SE 4 COTUSSUI Í na futtTii talar CEIMT) vid 


muda. é facilmente meimidado, « 


COMBsSTTAangiLids quando chama | Terça, 
| 


Luto di "em test di 


OQOaster Intorimaçamn 8 


VOC SO Treo TT TE 


Bletar, Intumidar é 
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Gazeta do Reinado ... 








Gigante Revelado 


Descoberto o paradeiro da maior 
máquina de guerra de Arton 


esaparecido desde 1381, 
o maior golem conhe- 
cido em Árion é en- 
contrado. O Dia dos Gigantes 
marcou uma das batalhas mais 
monumentais ocorridas dentro 
da cidade de Valkaria. Como 
é fato conhecido, o incidente 
envolveu um ataque da raça ex- 
trapalanar Unagi e a aparição de 
dois humanóides imensos, am- 
bos medindo mais de 500m de 
altura. O confronto resultou na 
destruição de desenas de LOrres 
e palácios, e a própria estátua da 
deusa — apesar de sua conhe- 
cida invulnerabilidade — por 
pouco não foi despedaçada. 
Após um destecho misterioso, 
E elois Eiparnitos desapareceram 
Hoje Um salve A) destino de 
pele menos an deles: To lorima 
metálica repousa nas distantes 
Montanhas Sanguinárias, como 


mto Cita ah emecido 


Relutos de aventureiros € 
elérigos de Keenn, ao longo 
dos adttito, CIOMACEAT [ds PA nha 
ao quebra-cabeças. O golem é 
chamado Kishin. uma maquina 
ul guerra humanóide, crazida a 
este mundo pelo sumo-sicerdo- 
ve Mestre Arsenal. Danihcada 
demais para fura OnNAar. d EsITI)- 
tura lhe serve hoje como quar 
tel-gencral 

Muitos 
sobre 


sabem 
a existência do Kishin, e 
alguns grupos dio ngatmio ut- 
Ea ram dd peneiras mm 


APERTE 


suas cr 
tranhas durante ataques ao vilão 
— mas não havia ainda a contr 
mação de que o monstro esteve 
envolvido no Dia dos Crigantes, 
8] que parece ser uma estárua 
gante é na verdade uma má 

quira sofisticada. um construto 
produzido por ciência e magia 
multo além dos recursos dispo 


nEvCIs com Ar TON 


[Kishindum clas calasses 
Pervelgidos mo 


( Kashin GE CRCONTEM PECA 
tado a uma montanha, tal como 
um gigante de pedra c aço em 
BEL TIC TAM hua Formações 
com aspecio de estrelas crescem 
sobre sia blindagem, lazendo 
parecer que o monstro csta ali 
ha NnLiito tempo, Mas sua Aue- 
da tera ocorrido há pouco mais 
de duas décadas (as formações, 
dparentemente, são um lenó. 
meno geológico comum na- 
quela parre das Sanguinárias) 
O braço direito está ausente « 
partes de 4a armadura Cstar 
dest ruidas. revelando Meca 
uismos diternos cada vez mais 
corroidos pelo clima insalilare 
da FEglAs. 
de uma planície, onde imensos 
baluquitérios e outros monstros 
parecem minúsculos. pastando 


À sets pés se esten 


AS O dos tita é aitlo 


Poucos conhecem a verda 


deira origem de Arsenal e seu 





estranhos castelo; ela teria fidaol- 
do em um mundo bélico, muto 
mais avançado que Arton, unde 
nNaçiros CrAvavaçm EMETIIA sem hm 
COM EXCROltioas de mmueputrias lia 
manúldes ad batalha Uerra 
deira Ajude tranato! Pici dr planeta 
em um deserro estéril: Como ul 
timo sobrevivente. Arsenal teria 
decolado com seu Kishin (seria 
mente danificado durante a luta, 
mas aínda funcional) ma tenta- 
viva de alcançar ouro mundo. 
chegando a Artom através de um 
portal planar 


— dk 


O passos exatos de Arsenal 
desde então são desconhecidos, 
De concreto, sabe-se apenas 
que ele «e recobrou de seus fe 
cimentos em Galrasta, onde ha- 
via sido encontrado e salvo poi 
Momiji, uma driade 


veram uma filha, Lisanira, que 





lumtis ti 


RR RES tarde demonstrou er tiitiá 
criatura poderosa c destrutiva. 





A filha de Arsenal foi « onudena 
da pela Justiça de Khalmyr ao 
exílio qu Memorial de Klham, 
um basque sagrado erguido 
para suas vitimas, em algum 
ponto de Deleon. 

Muitos meses se passariam ate 
a recuperação de Arsenal em Gral 
rasia «e sua jurmada para recon- 
quitar o Mesmo Sem rectas 
récmicos para falo funcionar 
outra ver. o clérigo da guerra 
estaria tentando usar armas € 
armaduras magicas LENTO [PE ds 
para os reparos, ou para energizar 
seus centros de força — 0 que Ex- 
plicaria sua Lármosa obmessho par 
Este TIPO de irem 


Por enquanto ad máquina 


servo dperas coimo uma hase 
de operações para à vilão, que 
utiliza sttas mulitas câmaras 
como aposentos, laboratórios, 
torjas, bibliotecas. salas de tre) 
namtento c luncáis de adoração d 
een Corredores cilindros 
ancerligam as câmaras, forman- 
do um labirinto imurincado 
juntamente com as tubulações 
Fpuie percorrem os Mecanismicis 
internos, e fazendo do Kishim 


uma duténiica masmarra dr 
parciles metálicas 

Embora o Kishin não possa 
mais undar e lurar, ele está longe 
de ser inotensivo Multas DE SEL 
sistemas de deles ainda fundio 
como cenrenas de 


mam, pa 


vrutos metálicos variadis, «ue 
percorrem seus corredores e tu 
bes para fazer reparos € climas 
LITTLE Lim pesqueiro premier 
de clérigos da guerra bem tre 
pados laz moradia na estrutura, 
atuando como guardas Cc serviam 
pura Arsenal alguns, te |usivo : 
toram ensinados pras técnicas Im 
cânicas empregadas na constru 
ção do Kishin c estão ajudando 
Fiias reparos 

Ha ainda boatos solire LLFTT 
grupo de aventurcios que, du- 
rante uma tentativa de pesa lo |] 
fortaleza de Arsenal, teriam sido 
fulminados por chamas expelidas 


| lena alhos do ETgANtC 


Totalmente restaurado, 0 
Kishin lêem às mesmas Es- 
tatisticas de um Colosso 


de Ferró com progressão 


mama (Colossal, 299 
Dvs). conforme visto no 
Livro dos Níveis Epicos 








— Gazeta do Reinado 
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Festival dos Noivos 


Tradição de Moreania chega ao Reinado 


Pela primeira vez desde a des 
coberta dos Reinos de Morcania, 
A) Pesto 1) dos Nativos — o mais 
importante feriado dos Morcau 
— será comemorado em Arion 

Esta tradição remonta à hor 
mação de Brando, o segundo 
maior reino de Moreania. Pará 
escolher seus lideres, antigos clas 
selecionávam um casal para huca- 
nem juntos em um toreo Uh 
Noivos Campeões se cdsariam 
durante uma grande festa, E SEU 
cá govermaria os demais até a pri- 
Malveira sé guinte 

Como empo, d tório per 
deria seu caráter marcial; hoje q 
Festival dos Noivos Cd vermuna 
em Qui Leselias ms CASIITUENN TOS Ty 
realizados [para vs Moreau, casar 
se em qualquer outra dava é cons 
derado extremo imau ago ros). 

om cdisdimentos, jogos € 
LORCios, O primeiro IHestrval dos 
PA CDI fis Keinado vem sendo 
organizado pela igreja de Marah. 
e sert realizado em Sambúrdia 












Pequenos Alpinistas 


Estudos questionam a habilidade 
de escalada das pequenas raças 


Conduzida pela Grande 
Academia Árcana, uma pesqui- 
sa tenta explicar à notória ca- 
pacidade dos halflings, goblins 
e membros de outras pequenas 
raças em escalar superficies in- 
gremes sem dificuldade. 

Durante longos antas aci 
pre acreditou-se que a halili- 
dade de escalar (assim como 
saltar) estaria ligada à força 
não à destreza. Essa teoria 
SUBEre que Mimotauros, meta 
Úrca co outras criaturas forvos 
poderiam escalar e saltar me: 
lhor que seres me nores é mais 
fracos, No emtanto, a realida 
de é diferente — halhings e 
goblins são escaladores e culta 
dores muiro mais apros, 

Seguindo CHE Pacha 
chegou-se a duas teorias uma 
delas, mais aceita, diz que escalar 


= saltar mera CeERTUILSAS hascadas 


em destreza, não emas tórça, como 
sempie se acreditou 

À segunda teoria sugere que 
halflings o goblins possuem al 
gum tipo de habilidade racial 
para escal das i saltos, que com- 
persa sua força reduzida 


Novo Talento: 
Alpinista [geral] 


Apesar de sua estatura e for- 
ca reduzidas, você é perto 
em escalar paredes € VENCE! 
obstáculos 


Prê-requisilos: raça goblin 
ou halfhing 
Benefício: você recebe um 


bónus de +3 em lestes de 
Escalar e Saltar 


o Fórum 









Sociedade 
virtual secreta 
debate sobre os 
fatos e segredos 
do mundo 


Bascada em uma forma de m- 
byunal existente no reino de Tapista 
(vumbém conhecida come "furv'), 
o Fórum é uma guilda formada 
por estudiosos, acadêmicos, aven 
rurciros c coiitrós intercesadas em 
discutir solve conhecimentos gerais 
— desde as bandeiras das nações do 
Reinado, aré o comportamento dos 
paladinos de certas divindades 

A prarticapração mas disuudsões « 
permitida a todos, esgindo ape 
nas ds féCLISOA É ITENS o MproOs 
CORE Los para MC AS INVENTA TE 
dos membros. EB 


Acesse o fórum de Tormenta 


da editora Jambo em 
ww jamborpg com beforum 
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ILHA DO LEITOR 


entre as figuras reunidas em 
DeepGate, duas em especial cha- 
mam bastante a atenção. Um é 
um bardo de bela aparência, capaz de do- 
brar qualquer pessoa usando de muita lá- 
bia e dissimulação. O outro é um anão 
atarracado, rabugento, encardido e mal- 
cheiroso. Apesar de todas as diferenças 
entre os dois, estes são na verdade gran- 

des amigos, e donos das duas tavernas 
mais importantes de DeepGate. Mais do 
que isso, os dois são os maiores mercado- 
res de informações da cidade — informa- 
ções que podem ser bem úteis para algum 
grupo de aventureiros... 


O GATO E O RATO 


Elrick Singlesword recebeu seu apeli- 
do devido sua aparência — orelhas felinas, 
olhos fendidos e cauda. Está sempre muito 
bem vestido, e seus modos são impecáveis. 
Graças a seu carisma natural e sua amabili- 
dade com todos, é muito querido por ro- 
dos na cidade... além de cobiçado pelas mu- 
lheres. Nascido em berço de ouro, nunca 
aprendeu bem a brandir uma espada ou 
outras habilidades úteis à um aventureiro. 
Mesmo assim, as histórias dos bardos, que 
ouvia atentamente, e seu forte instinto de 
liberdade e curiosidade o impeliram à bus- 
car uma vida mais emocionante fora de sua 





cidade natal. 

Nash Dribbs é um humano anão, mui- 
to rabugento e grosseiro, não muito dado 
a hábitos de higiene. Por suas caracteristi- 
cas, € por sempre ser visto na companhia de 
Elrick, logo [oi apelidado como Rato. An- 
res de conhecer aquele que viria a ser seu 
melhor amigo, Nash não passava de um la- 


drão de rua (não muito habilidoso, por si- 
nal), sobrevivendo de pequenos furtos. Sua 
pequena estatura ajudava sua movimenta- 
ção entre as pessoas nas ruas € feiras, além 
de facilitar a busca de esconderijos na hora 
do aperto. Mas, apesar do que pode parecer 
à primeira vista, Nash é bastante inteligente 
e perspicaz, e costuma usar a seu favor o fa- 
to de as pessoas o subestimarem. 

Pouco se sabe da origem da amizade da 
dupla — exceto que ela remonta à adolescên- 
cia de ambos em Laughton. Dizem os bo- 
aros que Elrick reria salvo a vida de Nash 
quando esse foi pego pelos guardas após 
um golpe mal sucedido em uma estalagem, 
c que desde então os dois teriam iniciado 
sua parceria. 

Os rrapaceiros foram arraidos pelo cam- 
po fértil que era a recém-fundada DeepGa- 
te, que começava a receber pessoas de todos 
os tipos como um dos maiores desafios para 
aventureiros de Moreania — e um dos maio- 
res pontos turísticos também, E apesar de 
nenhum dos dois possuírem grandes habili- 
dades em combate, conseguiram conjunta- 
mente acumular um poder considerável na 
cidade: o poder da informação. 


CONHECIMENTO É PODER 


A estratégia de Elrick e Nash é simples: 
as pessoas falam. Principalmente após beber 
um pouco, ou depois de exaustos na cama 
de alguma cortesã. Basta, então, saber ou- 
vir. Sabendo disso, assim que chegaram em 
DeepGare trataram de abrir dois estabeleci- 
mentos muito especiais... a Taverna do Ga- 
toco Bar do Rato, onde teriam acesso a to- 
do tipo de pessoa, desde os aristocratas até 
os mendigos da cidade. 





Elrick, em particular, é muito habilido- 
so em extrair sutilmente informações atra- 
vés de sorrisos dissimulados e muira con- 
versa macia, enquanto seu amigo possui 
contatos importantes no submundo. Des- 
sa forma, não hã lugar melhor para se con- 
seguir informações em roda DecpGatre do 
que na Taverna do Garo ou no Bar do Ra- 
to. Pelo preço justo, claro, 

Tanto o Gato como o Rato podem ser 
encontrados em seus estabelecimentos, à 
noite. Durante o dia é comum vé-los cami- 
nhando e conversando despreocupadamen- 
te pelas ruas de DeepGate — situações em 
que, na verdade, estão trocando informa- 
ções importantes. 


OS ESTABELECIMENTOS 


Situada na parte mais nobre da cidade, 
a Taverna do Garo é um lugar luxuoso. Seu 
amplo salão bem decorado, com ricas mesas 
preparadas para os fregueses é frequentada 
pela alta sociedade de DeepGate, visitantes 
abastados ou aventureiros desejosos de co- 
memorar o sucesso em suas expedições. Ali 
são servidos os pratos mais requintados (al- 
guns preparados com carnes de animais ra- 
ros) e bebidas mais finas. 

As atendentes são todas bonitas, elegan- 
tes c simpáticas. Mas, apesar de discretas, 
são bem orientadas a manterem-se atentas a 
qualquer conversa que pareça de interesse, 
agindo assim como espiãs muito bem dis- 
farçadas. O próprio Gato costuma passe- 
ar por entre as mesas conversando com os 
clientes e cuidando do serviço, sempre de 
ouvidos de pé para caprar qualquer infor- 
mação que possa ser útil. 

Os seguranças da taverna, por sua vez, es- 


tão sempre a postos para cuidar de algum pos- 
sível excessos da parte dos fregueses, fazendo 
de tudo para evitar qualquer tipo de escânda- 
lo ou maior agitação. Armas são proibidas na 
taverna, sendo deixadas na recepção. 

O belo palco da Taverna do Garo abre 
espaço para apresentação com os melhores 
artistas da região. Normalmente há um ou 
mais bardos entrerendo os presentes duran- 
te O jantar, mas eventualmente também é 
possível assistir ali a alguma peça teatral de 
bom gosto. Em ocasiões especiais o próprio 
Gato costuma se apresentar. 

Já o Bar do Rato é o lugar onde se reú- 
nem os maus elementos da cidade, os aven- 
tureiros fracassados, prostitutas, e a ralé 
em geral. À bebida é boa, a comida é pés- 
sima, c o cheiro não é dos melhores. Bri- 
gas são comuns, mas em geral são resolvidas 
por Berta, a balconista (que também cui- 
da das “meninas” que atendem ali, em al- 
guns cômodos no segundo andar), ou en- 
tão por um dos parrudos leões de chácara 
do bar. Os artistas que se apresentam ali po- 
dem não ser finos ou muito talentosos, mas 
mantém a animação do lugar (e são muito 
mais baratos!). O ambiente lembra bastante 
os saloons de antigos filmes de caubói. 

A grande curiosidade do Bar do Raro 
não é visivel para os fregueses. Em seus apo- 
sentos, nos fundos do bar, o Raro mantém 
uma espécie de oficina onde pratica seu ho- 
bbie: montar «e desmontar fechaduras, tran- 
cas e armadilhas. Embora não seja lá um 
grande ladrão, Nash é bastante habilidoso 
com aparelhos mecânicos... uma habilidade 


que pode vir a calhar, algum dia. 


ELRIC SINGLESWORD 
Especialista (bardo) 3, Caótico e Bondoso. 


CA 12, BBA +2, Fortitude +1, Reflexos 
+3, Vontade +3, 12 PVs. Força 9, Des- 


treza 15, Constituição 11, Inteligência 15, 
Sabedoria 16, Carisma 18. 


Talentos: Conhecimento de bardo (regio- 
nal), Herança do gato, Prontidão, Foco 
em perícia (blefar), Foco em perícia (obter 


informações) 
Perícias (já com as modificadores somados); 


| Atuação (oratória) +10, Atuação (instrumen- 


tos de corda) +10, Avaliação +b, Blefar + 10, 


Diplomacia + 10, Disfarces +10, Esconder-se 


 +6, Furtividade +7, Obter informações +10, 


Observar +8, Quuir +8, Sentir motivação +B 


Equipamento: espada curta (dano de 
106-1), lira. 


ALGUMAS COMPLICAÇÕES 


O comércio de informações pode ser 
lucrativo, mas costuma atrair alguns ini- 
migos poderosos. Conta-se que o Gato € 
o Rato conseguiram alguns desses inimi- 
gos entre as famílias mais proeminentes 
de DeepGate. E alguns destes podem es- 
tar dispostos a tomar medidas um tanto 
quanto encrgicas para manter seus segre- 
dos a salvo... Isso pode acabar envolvendo 
os personagens jogadores de alguma for- 
ma: eles podem ser contratados por uma 
dessas famílias para dar um “corretivo” nos 
dois falastrões ou recuperar algum docu- 
mento que estes tenham conseguido. Ou 
ainda o contrário, os personagens seriam 
contratados pelo Gato para proteger sua 
vida e a de seu amigo, depois que ambos 
receberam algumas ameaças sérias. 

Outro boato corrente é que a dupla de 
trapaceiros conheceria a verdade a respeito 
de Santira Kessler, a fundadora da cidade, 
desde os acontecimentos em sua expedição 
(que culminou na fundação da cidade) ao 
conteúdo do pergaminho que ela protege 
com tanto cuidado. 

Há ainda o rumor de que a taverna é 
ligada ao bar por um rúnel subterrâneo, e 
este dá acesso a pontos estratégicos da ci- 
dade... inclusive contando com uma passa- 
gem para as cavernas de DeepGare. Esses 
túneis contariam com diversos tipos de ar- 
madilhas para evitar sua utilização por al- 
gum enxerido desavisado. Ninguém sabe 
dizer, no entanto, qual seria o real objetivo 
desses túneis. 2 


NASH DRIBBS 


Especialista (ladino) 2, Caúlico é neutro 
CA 12, BBA +1, Fortitude +2, Reflexos | 


+2, Vontade +0, 14 PVs. Força 12, Des- 


lreza 15, Constituição 13, Inteligência 15, | 
Sabedoria 14, Carisma 9. 

Talentos: Encontrar armadilhas (regional), 
Prontidão, Foco em pencia (abrir techadu- 
ras), Foco em perícia (operar mecanis- 
mo), Foco em perícia (procurar). 

Perícias (já com os modificadores somados): 
Abrir fechaduras +10, Are da fuga +5, 
Equilibrio +5, Escalar +5, Esconder-se +5, 
Furtividade +5, Observar +7, Ofícios (arma- 
dilheiro) +7, Operar mecanismos + 10, Ou- 
vir +7, Prestdigitação +5, Procurar +10 
Equipamentos: adaga (dano de 104 +41), 
ferramentas de ladrão. 
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Regulamento 


« Envie seu material para nós: re- 






Manticora, Rua Augusta, 976, 2º | 


CEP 01304-001. ou | o e-mail 
dragonslayer(Orm com.br * 
(o assunto deve seguir o seguinte 
modelo: DerrGarE - nome da sua 


do Ganso Afogado, DerpGATE - À 


Gare - Capitão Arrouth etc). 


2. Todos os textos devem ser digita- 
dos, darilografados ou impressos. Tex 

tos manuscritos não serão aceitos. Em 
caso de envio em arquivo digital, o tex- 
to devera se como arquivo 
de Word, .doc ou .nÍ, e conter entre 
8.000 e 10.000 caractéres, incluindo 
espaços (para acessar essa informação 
entre no menu Ferramentas/Contar 
Palavras). Os textos impressos ou da- 


páginas, com letras em tamanho |2 e | 


3. Caso seu material exija o uso de | 
regras, o autor deverá se responsa- 
bilizar em apresentá-las adequada- 
mente, compatíveis com o Sistema 
D20 ou Paimeima Aventura. Outros 
sistemas não são permitidos. 


4. Os textos enviados não serão de-. 
volvidos ou remunerados. Todo o 
material passa a ser propriedade da 


5. Envie junto ao seu material os se- 
guintes dados sobre o autor: nome | 
completo, endereço, idade e forma 
de contato (telefone e/ou e-mail), 


6. Reserva-se aos editores da re- 
vista DRAGONSLAYER € ao Estúdio da * 
Manticora o direito de alterar ou 
corrigir estas regras e textos envia- 
dos caso seja necessário. | 


7. Os criterios de avaliação dos | 
textos enviados são de responsabi- 
lidade dos editores da revista DRA-. 





9. Qualquer semelhança entre este | 
regulamento e o regulamento de, 

qualquer outra Cidade do Leitor é 
um simples caso de copy/paste. 








A TorrE DA NlorntanHa 


Há tempos, a Torre da Montanha era chama- 
da de Astrolábio. Sabe-se que um estudioso 


aficionado pelas estrelas construíra aquela 


torre para contemplar o céu à noite e fazer 
suas bizarras anotações sobre a ordem dos as- 
tros € à importância das constelações na vi- 
da cotidiana. O recluso professor era uma fi- 
gura muito excêntrica, sempre fazia previsões 
e espalhava conselhos aos homens comuns, 
na maioria lavradores € comerciantes. Saia 
muito pouco de seu reduto, somente intera- 
gia com a população do vilarejo local quando 
precisava suprir sua despensa. Nestas ocasi- 
ões, fazia questão de se intrometer em assun- 
tos de terceiros, atribuindo presságios agou- 
rentos para a futura plantação de cereais ou 
para a possível calamidade de uma praga. 

(O lalso profeta era, por assim dizer, um 
curioso LIL COTIE justos IMLTT Ga CONVECEtAT 
para a verdade e sua fama de lunático logo se 
espalhou. Porém, numa tande extrémamento 
quente, O velhaco velo ao vilarejo e, sem dai 
c xplicações, começou a alardear uma iminen 
te catástrote “Corram, seus rolos! Eu vi, cle 
está vindo em direção à vila! É imenso, um 
| Meus Ajuo E std cando em alta velocidade! Pro 
Epa a idiotas a Po JNoTTÊêr sem MIisérm 
córdia... As gargalhadas começaram e à zom 
haria tod geral Indignado, Li astrólogo deu 15 
COMSLAS para Eos E SET PIE ni dize ndo cui LFIA SE 
Eram aliar Chi soti dal rolálrio LE ALICE lugai HE 
guro próximo à cidadezinha. 

Mas, desta vez, as previsões estavam certas 
em menos de uma hora, um gigantesco asteró 
ck FAME 4 TTu micra codidiu CT ATi PriRaTA 
tania A colina abrigava A] prepara CRORE: che oh 
serração € o Impacto, junto do estrondo e des 
moronagimento acabaram Pro destruir gran 
pranto da COMLSLTLI a, além dc rar a vida do po 
bre profeta. Os habitantes do vilarejo serviram 
se envergonhados pela descrença e muito aba 


lados com à more do velho que, do final das 


Acic 


férico: 


contas, Cri uma figura ate cansimatica e não la- 
gia mala ninguem. Depois dessa terrivel ironia 
mortal, munca mais comentou-se sobre o ve 
lho, ninguém seria sarcástico o suficiente para 
brincar com sua memóri O ascrolábio, avaria- 
do, toi abandonado; todos evitavam os arredo- 
res PREMIOS COMAAH lerar ATA apre à TUA MTE dn prrohe 
ia poderia sor contagiosa. À [ore da Montanha 
era apenas mencionada como ponto de reterén- 
cia é derxou de ter qualquer imponincia 
Vecolina atingida pelo mercoro encobriu 
grande pare da torre, que teve séus alicer- 
ces rompidos É somente Sé sustentava Cm po- 
sição diagonal graças do acúmulo de erra c 
rochas. O novo e peculiar ambiente atra à 
atenção de uma tribo de tormians, que cons 
derou o local um perteito formigueiro ()s 
tvs habitanto q e int laram Ro astroláhio 
e passaram a protegé jo Acredita-se que uma 
lormian rainha estã enclausuirada em uma das 
diversas palerias súlrerrâncas escavadas por 


ESSES múnislros logo abaixo da torre 


o o 
L A Entrada da Tor 

moro cui encobre à torre não prece LM 
CRT TIE formigueiro pm coincidência É EXMA 
Memo dq morada ul LEIA colónia de tormans. 
[ais criaturas não costumam ver cruéis ou mal 
dias [E boda detendo Tm iii CASA E SA rainha dit 
a morte, logo qualequer vm que rente se aproxi- 
TUA da colônia é recebido LET hostilidade 

Protegendo a entrada, está um destacamen 
vo de quatro tormians guerrerras Não adianta 
tentar estabelecer contato Com as Criaturas, pois 
além de não entenderem linguagens, o sentido 
de tarela dos guerreiros é inabalável, 

1 PLATE ERQO! combate DOUTA pisa Tico 1 CT 
trada da torre caída (a pH lo menos 1 mi), um 
ourro grupo de formians que estava no inte- 
por da construção (4 guerreiros e 8 operários) 


perce burra à MCV En Cad É COTEMPA CITA CEMTI- 


Ano 


rente VI 





bate logo apás duas rodadas. Se os Pls arral 
rem as criaturas para uma distância supeiror a 
[2 m, os outros lormians não aparecerão 

Formian guerreiro (4 ou 8): NL 5. 0x 
traplan sr médio: DV 4dB+8, 26 pel onisa] 
rea pg. 101 do Livro dos Monstros para mais 
inlormações 


Formian operário (8): ND 1/2: exira- 


planar pPETJLIC RAM, DN LdRs4 | 3 pH í onstil ti 
a pé 10] do Livro dos Mansiros para mais 


informações 


2. Andar Térneo 


Os Ps podem ja ter enfrentado o grupo ck 
lormians que guardava o térreo, logo, a sala esta- 
ra vazia, Mas se o combate não ocorreu, quatro 
EUCrrCirOS Oito operinos (veja as estatisticas aci 
ima! atácarao de AVENDUFcIina, k novesario Iuzer 
testes de Equilibrio (C1) TO) para se mover com 
metade da velocidade dentro do silão. Uma balha 
no teste indica que o jogador não conseguir mo 
ver-se € um resultado abaixo de circo pontos da 
CD ocastona a queda do personagem 

No selo revirado com entulho, verra « 
placas de assoalho, uma passagem secreta es 
tá camuflado (CD 18 em Observar ou Procu 
rar), de for descoberta, o caminho do grupo 
pode SEE dois umads, subir | Ei sda E CON 
tinuar a escalada até se depararem com uma 
Maneira, Ou se CSpueirarem pr púncis la 


Abaixo 


SETA ds does TILMOS dos RISE ÇA andares LE 


burinticos escavados pelos jurmiáns 


o conironto COM O monstro prós devalhada 
roda d DONTe. O Mestre mera d disposição os cl 
mentos para guiar a aventura dentro des uu 


neis, 5€ for o desu Ju dos jogadores 


3. Primeno Andar 


À Umica mancira de ALIMENTOS cum 


dar é subindo uma escada, já bastame desgasta 


ET qu nicho Meda 


F 
Ê 


. 


“E 


Ir 
Pe 
s 
ça 
Tr 
Ir 
a 
Ip” 
L 





da Ela DOMINO |ULLO Sia poha dpPríruas |U he de ca- 
da ver Seu grupo inteiro decidir subir ao mes 

mo Fermmpeo (oaso a sofa do peso deles sejá sure 

nora JEM) kg), a escuta vombara. Sera necessario 
[user um teste de Rellexos com CD 14 para se 
livrar da queda, das ferragens da escada é das ex 

tremidades portiagudas das pedras no chão 0) 
personagem que Ballvar comara Ldó pela queda, 
Pdlo pelas ferragens e 1dS pelas podras. Alim 
do acideme, o estrondo alertara os guardas dus 
anilaros SLIPRONTLHTOS, equi desocrão até O tórico pra 

reeleminar os intrusos, Outro problema é o de 

suparecimento da via de avesso, os DJs teria que 
arruinar uma maneira de subir (a altura de ca 

da andare de 4 mi; já os formuans não conside 

cam este albscáculo um grande empecilho, pois 
So Citi q! vebenra % 

Caso 4 escada não tenha caido. os E]s en 
Erentarção os formians presentes apenas no andar 
em que acabaram de entrar O) total de criaruras 
os andares sLIPerres seia | guermenos É 24 
operários — semp drvidindo quatro guerreiros 


E to perários cm cada pat mic 


4. Segui ido Arda 

Neg segundo adiar, a estrutura da torre não 
está tão comprometida: a escada esta foremen 
fe pr th É och o é mais umitúrmie. Hp Mad E du Oi] 
cinação. No canvocem desnível, acumiula-se 
uma grande quantidade de entulho provenente 
do desabamento da laje do terceiro andas aque 
abriu um enoeme combo: É possivel enxergar 
Lema pequena porção da sala superior 

Esto andar prod Estar vazio GU OCUpA- 
do pelo grupo de lormijans. de pu nde do cptis 


OCO AMPARAR E 


a. P ICE IX) A nda | 
[é asim parmento Cad comprometido | 
porção do chão em desnível caiu completa 


mente: dando luzar a um vão disforme OU 
de equilibrio prenda leval ijualgquer LM od CACO 
[epi a | pelo buraco aterrissa sobr [H 


í ntulho da + RÉ gundo andar 


E: lego no ANTA ET 


E 
EA 
o! 
Re 
Es 


Jum 


o 


Caso os tormians estejam fazendo EAF - 
da, atacarão os PJstentando empurra-los pe- 
lo vão, À queda inflige | dó pontos Ca CAMILLE 


são nos destroços mais |dk 


6. Observatório 

Esse é o último andar da torre. Gran- 
de pare do teto abobadado não existe mais, 
é possível observar o céu e os arredores da 
memtanda Uma luneta de observar Did iai 
SCE tutu PESiStir d carástrolo É CSA pregada eli 
chão. Próximo 20 pedestal da luncta, uma 
enorme qu ntidade de mocdas « joias amom 
vog-se, Esse andar ca morada de uma man 
cora que recém se instalou [e estã dando fra: 
balho aos formians!. Ao perceber intrusos ve 
aproximarem, à lera tá voar ate a parte exte- 
nor do teto que ainda restava € aguardara os 


ME pula dar um bote de surpresa. 


Manticora: ND 8: besta muúgica enorme 
DV LtdlOs64: 152 ps 
vão 15 m (desajeitado); CA Tó 


Into +06: Des. 9m 
LO (roque), 


14 (surpreso): Ata corpo-a-corpo: & garras 


-— 


+19 (2d4+5, decissvo/20x2), mordida +| 
(1J8+2, decisivo/20x2) ou à distância: O cs- 
pinhos + 16 (1d8+2, decisivo/20x2): hace/ 4] 
cance; 4 m por O m/S mi Ab: Espinhos: (E 
Faro; Tendência LM; Res For +14, Rel 412 
Habilidades: For 20, Des 15, Cons 


O live 7, Sab 12, Car 9 Percias: Olmervar 


Vonc «eb 


9, Ouvir +9, Talentos: Ataques Múltiplos 
Para saber como funcionam os ataques c qua- 
lidades especiais da manticora, consulte a pe 
138 ea Livro dos Monstros 
Táticas de Combate a manticora come 

cara seu ataque com um bote, mas depois vo 
ara para além da sala, atirando todos seus és 
pinhas nos inimigos Quando os espinhos 
acabarem, entrará em combate corpo à cor- 


po postcionande-se contra uma parede para 





diminuir as possibilidade E 
Fesouro: [500 pu 
BRL pl 


perol as 0) AHH) po 


e ser Hanqueada 
Hai) pp 1.454) por, 


à braceletes [55 po ida). | colar de 





(Quando à mamicora for vencida, es Ps 


poderão poi lamar | ln CERDATO O SETA deixa 
dos em pas pelos turimians lgtio Cos AO 


agrade tos pela í liminação do monstro] 


O Reduto dos Fomians 


Lao o ErUpo de heróis tenha descoberto 
a passagem secreta nO sodar vórreo do astro 
Líbia, pi iderão se embrenhar no dutos laburin 
ticos Escavados pelos tormians logo abaixo da 
montanha desmoronada (não há a necessida 
de ele bazer Lim mapa det ado desse qubrerrã 
Rc [4 LJ La | ETR pista o muito Ci pa 
no local pos os formata hoo sertrão a pre 
sença de infiltradores c partirão pará o comba 
lí | fm voto caso, dO MES To CCI ditrerchae pa 
rá criar o ambiente e as FESPOCLIVAS ArCas de ba 
talha apenas lembre-se de que cum local von 
finado e escuro). Es dutos são O abrigo da co 
mia de CTPS ujuie lui ão fErvOroSMmEen 
te para defender seu lar e sua rainha. Existem 
alem chess EgUCTEEITOS E U[MEPANOS da PoTio, TAS 
SO operários. 40 guerreiros. 20 sargentos Ger 
marechais e uma cainha (veja as estatísticas das 
criaturas no Livro dos Monstros), Com cer 
sã 05 [Ps não serão páreo para enfrentar todos 
Era formians é. caso não satam do subterrânco 
d MOF E CJLELISO Cori As eiatulaos lutarão "his 
derrubarem todos 0% Ple mas não farão vir 
fas, pois QUuoercim dar à manticora uma rele 
ção (e talvez ficar em par com o monstro) 

Mas se os Pls insisarem com lutar, sórão 
cercados pelos homens-formiga que, após 
causarem mattos FerLIMENn os, CONTVEÇA RD qa Ut 
igir dano por contusão, ma tentaciva de faze 
Os INErLSOS desimaiarem À manticora EMA 
de CAP VIVA, pol Ea radio 08 ormianos do 
aplicarão golpes de misericórdia. Se os Ps ti 
carem inconscientes. acordação já no úlumo 
Lã dos seus pvs c com 


andai da torre. com 


uma manticora Esminia encarando-os. Suas 
armas c armaduras estação empilhadas jun- 
to do tesouro da lvésta, Se à tera ja tiver sido 
morta, 04 formians receberão os P|s em seu 


reduto COMO amigos E] 


GoQsceiva too 








DRAGUNSLAYER 


Armaduras sólidas. Armas pesadas. 
Magia arcana. Será que essas coisas 
não combinam mesmo? 


NE agia arcana e armaduras não 
combinam, todos os magos sa- 
bem disso. Mas alguns, deter- 

minados a mesclar o poder da magia e a 
proteção do aço, desenvolveram formas 
de conjurar magias mesmo sob a solidez 
de uma couraça pesada. 

Guerreiros mágicos são conjuradores 
arcanos com habilidades de combate eleva- 
das, capazes de conjurar um pequeno nú- 
mero de magias mesmo trajando armaduras 
pesadas, sem chance de falha. É uma técni- 
ca que exige muita dedicação e esforço, por 
isso apenas algumas de suas magias podem 
ser executadas com sucesso — mas, em gé- 
ral, são suficientes. 

Tamanho é o domínio do guerreiro má- 
gico sobre suas magias escolhidas que ele 
consegue até mesmo conjurá-las através de 
armas, realizando os movimentos necessá- 
rios com o próprio instrumento. 

Circulando pela Academia Árcana em 
suas blindagens coloridas, os guerreiros má- 
gicos muitas vezes não recebem o respeito 
que merecem. Esta carreira é para poucos, 
pois exige extremo domínio das armas, ar- 
maduras e da magia arcana. Guerreiros/ma- 
gos, guerreiros/feiticeiros e guerreiros!bar- 
dos são aqueles que mais facilmente adqui- 
rem níveis nesta classe. 

Esta classe de prestígio com “sabor” de 
anime aparece originalmente em Academia 
Arcana, suplemento que descreve a mais 
prestigiosa universidade de magos no mun- 
do de Tormenta. No entanto, o guerreiro 
mágico pode ser utilizado livremente em 
qualquer outro lugar de Árton, e também 
em outros cenários de campanha, 

Dado de Vida: d8. 


Perícias de Classe: as perícias de clas- 


Guerreiro Mágico 
Nível Ataque Base Fortitude 
Ie +| +0 





+72 +Q 
+3 + | 
+4 +| 
+5 + | 


+ É +2 
+7 +2 
+B +2 
+9 +3 

+3 


Pré-Requisito 

Para se tornar um querreiro magico, O 
personagem deve preencher todos os 
seguintes critérios: 

* Bônus Base de Ataque: +4 


* Perícias: Identificar Magia 5 graduações. 
* Talentos: saber usar com todas as armas 
Simples & comuns, & todas as armaduras. 

* Magias: capacidade de conjurar magias 
arcanas de 1º nível 





se de um guerreiro mágico (e a habilidade 
chave de cada perícia) são: Cavalgar (Des), 
Concentração (Cons), Conhecimento (Int), 
Escalar (For), Identificar Magia (Int), Inci- 
midar (Car), Ofícios (Int), Natação (For), 
Saltar (For). 

Pontos de perícia a cada nível: 2 + modi- 
ficador de Inteligência. 


Caracteristicas 


da Classe 

Usar Armas e Armaduras: guerreiros 
mágicos não sabem usar armas c armaduras 
adicionais (e precisa?!). 

Conjuração: um guerreiro mágico não 
abandona seu treinamento arcano, Quan- 
do o personagem atinge o 2º nível, e a ca- 
da dois níveis seguintes, recebe mais magias 
diárias e magias conhecidas, se aplicável, 
como se estivesse avançando um nivel em 
sua classe conjuradora arcana anterior. En- 
tretanto, ele não recebe qualquer outro be- 
nefício daquela classe (como talentos meta- 
mágicas adicionais, por exemplo). 

Por exemplo, um guerreiro 3/mago 3/ 
guerreiro mágico 4 adquire magias por dia 


Reflexos Vontade 
+0 +2 


como se fosse um mago de 5º nível. Ao 
atingir um novo nível de guerreiro mágico, 
sua quantidade de magias diárias não mu- 
da; mas, alcançando o 6º nivel de guerreiro 
mágico, ele recebe magias diárias como um 
mago de 6º nível. 

Caso o personagem possuisse mais de 
uma classe conjuradora arcana antes de se 
tornar um guerreiro mágico, deverá esco- 
lher qual delas terá seu nivel aumentado 
em cada vez. 

Magia Infalível: escolha uma ma- 
gia arcana que seja capaz de conjurar. O 
guerreiro mágico pode conjurar essa ma- 
gia especifica sem chance de falha por ar- 
madura ou escudo (embora a magia ainda 
possa falhar por outras razões, como feri- 
mentos por exemplo), Cada vez que avan- 
ça um novo nivel como guerreiro mágico, 
o personagem pode escolher uma magia 
arcana adicional para receber os benefi- 
cios desta habilidade. 

Arma Árcana: O guerreiro mágico po- 
de conjurar qualquer de suas magias es- 
colhidas (pela habilidade Magia Infalível) 
enquanto segura uma arma, como se esti- 
vesse com uma mão livre. Além disso, po- 
de empregar seus bônus normais de ataque 
com a arma em ataques de roque (mas não 
ataques de toque a distância) para conju- 
rar essa magia. 

Falha Reduzida: ao conjurar magias 
arcanas que não tenham sido selecionadas 
para a habilidade Magia Infalível, o guer- 
reiro mágico tem maior chance de sucesso. 
Sua chance de falha ao usar qualquer ar- 
madura ou escudo cai em 10% no 1º ni- 
vel, e em 10% adicionais a cada dois níveis 
seguintes. E 


Especial Conjuração 


Magia Infalível, Arma Arcana, — 


Falha Reduzida —| 0% 


+0 +3 
+ | +3 
+ | + 4 
+ | + 4 
+2 +5 
+2 +5 
+2 +6 


+3 


+3 Falha Reduzida -50% e 


er + 1º nível 


Falha Reduzida -2096 — 


= + |º nivel 


Falha Reduzida -30% — 


mm + |" nivel 


Falha Reduzida —40% — 


ses + | nivel 


+ |º nivel 
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GOR V. 





Não há morte! 


regor Vahn nasceu em família ri- 
; dona de inúmeras oficinas de 
vidreiras no reino de Tyrondir. O 


pai ecra um ocupado homem de negócios, 
sem quase tempo nenhum para a família. 
A mãe, uma dama elegante da socieda- 
de, mais preocupada em fazer pose para 
outros nobres e burgueses que em convi- 
ver com o marido ou filhos. Os irmãos de 
Gregor cresciam para seguir no mesmo 
caminho de ouro e vidro dos pais. Con- 
tudo, ainda muito jovem, Gregor Vahn 
sentiu a vocação divina e decidiu tornar- 
se um paladino de Thyatis, o Deus da 
Ressurreição e Profecia. 

Vais guerreiros sagrados são raros, mas 
muito prestigiados no reino de Tyrondir. As- 
sim, Gregor começou ainda criança o treina- 
mento no exército, supervisionado e educa- 
do pela igreja de Thyaris, Seu único compa- 
nheiro era Rodenick Davranche, outro jovem 
em quem a chama da Fénix queimava forte. 
Os anos de treinamento conjunto transfor- 
maram os dois em quase irmãos. Contudo, 
seus caminhos se separaram quando Gregor 
conheceu um jovem guerreiro, metido, im- 
peruoso, cabeça-dura e muito carismático, 
chamado Vallen Allond. 

Gregor Vahn é uma visão impressio- 
nante. Muito alto, com feições angulosas 
e bonitas, ostenta uma longa e lisa cabelei- 
ra castanha, c um bem-cuidado cavanha- 
que. Contudo, sua caracteristica mais no- 
rável são os ombros muito largos. Em com- 
bare, o paladino é ainda mais extraordiná- 
rio. Gregor é abençoado com a imorrnalida- 
de — após receber qualquer tipo de feri- 
mento fatal, volta à vida dentro de alguns 
dias. E nunca está feliz com quem quer que 
tenha feito isso com ele! 

Como todos os paladinos do Deus da 
Ressurreição, Gregor não mara seres inteli- 
gentes. Em combate, devepa braços e pernas, 
quebra ossos, incapacita oponentes, mas sem- 
pre garante a todos uma chance de redenção. 

Gregor não é “cego” para as duras re- 
alidades do mundo, Não se considera um 
bastião de moralidade, nem é intolerante 
com pequenos deslizes. Frente, por exem- 
plo, a uma criança pobre que rouba comi- 
da para sobreviver, Gregor nunca vai puni- 
la — ao invés disso, comprar-lhe-ia algu- 
ma comida, e ensinaria que roubar é crra- 
do. Gregor também já desistiu de “corrigir” 
seus companheiros, sabendo que seus com- 
portamentos não são guiados pelos dogmas 
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de Thyaris. Gregor dá o exemplo, mas não 
prega o que julga certo. 

Grupos de aventureiros que praticam 
o mal ou aterrorizam pessoas indefesas po- 
dem achar um adversário muito persistente 
em Gregor Vahn. O paladino é implacável 
com verdadeiros vilões, e não desistirá de 
uma perseguição por causa de algo tão tri- 
vial quanto ser morto. Na verdade, é prová- 
vel que isso só o incentive! 

Gregor Vahn: humano, paladino de 
Thyatis 7; ND 7; Humanóide Médio; DV 
7d10+21; 67 PV; Inic. +72; Desl, 6 m; CA 
23 (+1 Des, +10 armadura de baralha +2, 
+2 escudo grande de meral obra-prima), to- 


que 11, surpresa 22; Arq Base +7; Agr +10; 





corpo a corpo: espada bastárda obra-prima 
+12 (danos 1d10+3, dec, 19-20); Arg Tel 
corpo a corpo: espada bastarda obra-pri- 
ma +12/+7 (dano: 1d10+3, dec. 19-20); 
AE destruir o mal 2/dia (+4 no ataque, +7 
no dano); QE aura do bem, aura de cora- 
gem, cura pelas mãos (28 PVídia), derec- 
tar o mal, graça divina, inspirar bravura 4/ 
dia, resistência a fogo 5, saúde divina; Tend. 
NB; TR For +12, Ref +8, Von +8; For 16, 
Des 14, Con 16, Inc 12, Sab 14, Car 19. 

Perícias c Talentos: Adestrar Animais 
+9, Cavalgar +14, Conhecimento (no- 
breza e realeza) +10, Conhecimento (reli- 
glão) +5, Cura +4. Diplomacia + 16; Ata- 
que Poderoso, Dom da Imortalidadell, 
Foco em Arma (espada bastarda), Pros 
peridadeB, Trespassar, Usar Arma Exóri- 
ca (espada bastarda). 

Inspirar Bravura (SM): graças a sua co- 
ragem c atitude positiva, Gregor pode ins- 
pirar a si ou a seus companheiros. O paladi- 
no pode conjurar boa esperança um núme- 
ro de vezes por dia igual ao seu modifica- 
dor de Carisma, com um nível de conjura- 
dor igual à metade de seu nível. como uma 
habilidade similar a magia. 

Magias de Paladino Preparadas (2; CD 
do teste de resistência 12 + nivel da magia): 
1º — auxílio divino, proteção contra o mal. 

Equipamento; armadura de batalha +2, 
espada bastarda obra-prima, escudo grande 
de metal obra-prima, capa de Thyaris (o va- 
lor de Carisma de Grepor já leva em conta 
o bônus recebido por esse item), 

Capa de Thyaris: esta capa, de um ver- 
melho elegante, é abençoada por clérigos de 
Thyatis, c dada a cavaleiros valorosos. Ela 
concede +2 de bónus de melhoria ao valor 
de Carisma do personagem, além de resis- 
tência à fogo 5. 

Abjuração (moderada); NC 9%; Criar 
ltens Maravilhosos, esplendor da águia, re- 
sistência à elementos; Preço [0.000 PO. 
Peso: | kg. 

Gregor usa regras opcionais para pa- 
ladinos de outras tendências, vistas em O 
Panteão, Ee é Neutro «e Bom. Paladinos 
NB são devotados a atos de bondade e não 
permitem que regulamentos fiquem no Cd- 
minho de sua luta. Para eles, vencer o mal é 
mais importante que obedecer à ordem! 

Paladinos NB recebem as habilida- 
des inspirar bravura é habilidade de herói, 
e não podem expulsar mortos-vivos, nem 
possuem montaria especial, | 







Por essa nem Thyatis esperava!!! 


Visite www.jamborpg.com.br 
e compre livros, de qualquer 4/4 
editora, com frete grd/15 Y, 


para todo o Brasil! 4 




















Aproveite também a promoção da nossa editora: 


— Compre três livros quaisquer da Jambô Editora 

e receba 10% de desconto (além do frete 

grátis!); na compra de cinco livros, O 
desconto aumenta para 20%!!! 
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im grande mal assola o mundo. Um 
U: em busca da cura para sua mal- 

dição. Uma princesa em apuros. 
Um grupo de heróis diferentes, exóticos, 
em uma missão para salvar a todos. Quer 
mais RPG que isso? 

No Japão, Dragon Quest tem sido a 
maior rival de Final Fantasy como o RPG 
mais popular dos videogames. Aqui no 
Ocidente, a série ficou mais conhecida ape- 
nas recentemente, com o titulo Journey of 
the Cursed King. 

Como outros games da série, este oita- 
vo titulo tem um protagonista sem nome. 
o Herói. Scus aliados são Yangus, um la- 
drão truculento e bom de briga; c Trode, 
uma criaturinha mau-humorada com as- 
pecto de goblin. À carroça do grupo é pu- 
xada por uma égua chamada Medea. Mais 
tarde descobrimos que Trode e Medea são 
um rei e uma princesa, ambos transforma- 
dos por um encanto maligno. Em busca da 
cura, O grupo percorre os reinos desafiando 
monstros e fazendo aliados: Jessica, uma 
bela maga em busca de vingança contra o 
assassino de seu irmão: e Angelo, um pa- 
lanteador cavaleiro remplário. 

DOQVIHE contém todos os elementos 
clássicos de uma aventura de fantasia: ex- 
ploração de masmorras, monstros errantes, 
itens mágicos c — principalmente — per- 
sonagem que evoluem e aprendem novas 
magias € ataques especiais. 

Estes ataques são apresentados adian- 
re em regras para o Sistema DIO. O Mes- 
tre pode usá-los para começar uma campa- 
nha bascada no game, ou permitir seu uso 
em qualquer outro cenário. Mas esteja avi- 
sado, são técnicas poderosas, típicas dos vi- 
deogames: ao dominá-las, aventureiros se- 
rão capazes de ataques pirotécnicos dignos 


de Dragon Ball! 


F 
Perícias Muito Uteis 
As habilidades especiais de Dragon 
Quest são perícias (skills). Você nunca faz 
testes para estas perícias. Em vez disso, 
quanto mais graduações adquire, mais 
habilidades especiais você tem. 

Qualquer personagem pode adquirir es- 
tas skills, mas suas graduações custam mais 
caro que perícias comuns: cada graduação 
em skills custa 2 pontos (ou 4 pontos para 
perícias de outra classe). Devido a esse cus- 
ro elevado, um personagem será obrigado a 
abrir mão de perícias úteis para ganhar po- 
deres exónicos de combare. 

Cada personagem pode adquirir até 3 
skills de combate c 1 skill de magia como 
perícias de sua classe. 
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Ássim como perícias comuns, você está li- 
mitado a comprar graduações iguais a 3 + seu 
nível, para perícias de sua classe: ou 1 4 + 4 
de seu nível para perícias de outra classe. 

Os nomes das técnicas aparecem em in- 
glês, como estão no game. 


Skills de Combate 


Além de possuir graduações nas 
skills, o personagem deve ser proficiente 
no uso da arma (ou seja, deve possuir o 
talento Usar Arma adequado) para utili- 
zar as técnicas. 

Todas as técnicas Extraordinárias (Ext) 
e Sobrenaturais (Sob) podem ser usadas até 
3 vezes por dia, e exigem uma ação de roda- 
da completa para serem urilizadas. Outras 
técnicas (como bônus nos ataques ou talen- 
tos bônus) estão sempre ativos, desde que O 
personagem esteja usando a arma exigida. 


Adaga 


Estas técnicas rornam uma adaga rão 
perigosa quanto uma espada ou machado. 

Toxic Dagger (Sob): este ataque au- 
menta o dano em 50% (arredondado pa- 
ra cima) é pode envenenar à vítima, se €s- 
ta falhar em um teste de Fortitude (CD 10 
+ modificador de Inteligência do atacan- 
te). O veneno tem dano inicial e secunda- 
rio de Idá Cons. 

Assassin's Stab (Sob): quando aringida, 
a vitima deve ter sucesso em um teste de For- 
titude (CD 10 + modificador de Inteligência 
do atacante) ou morrerá imediatamente. Se 
tiver sucesso, não sofre dano algum. 

Usar Espadas: o personagem se torna 
proficiente com espadas curtas e espadas lon- 
gas, mesmo sem o talento Usar Arma adequa- 
do. Além disso, ele pode usar rodas as técnicas 
de adaga também com estas espadas. 

Critical Hit Up: o personagem adqui- 
re o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, 
válido apenas para adagas (e espadas). Es- 
re aumenro na margem de ameaça não é 
cumulativo com nenhum outro. 

Toxic Sword (Sob): esta técnica substi- 
uia Joxic Dagger e funciona da mesma for- 
ma, mas é mais forte: a vitima precisa fazer 
um teste de Fortitude (CD 15 + modificador 
de Inteligência do atacante), é o veneno tem 
dano inicial e secundário de Ld6 Cons. 

Sudden Death (Sob): esta técnica 
subsricui Assassins Stab e funciona da mes- 
ma forma, mas é mais forte: quando atingi- 
da, a vítima deve ter sucesso em um teste de 
hortitude (CD 15 + modificador de Inteli- 
gência do atacante) ou morrerá imediata- 
mente. Se tiver sucesso, sofre dano normal 
+ ád6 pontos de dano. 


Estas récnicas exigem maestria no uso 
de arcos (mas não bestas), 

Sandman Arrow (Sob): além de cau- 
sar dano normal, este ataque exige da víti- 
ma um teste de Vontade (CD 10 + modif- 
cador de Carisma do atacante), Se falhar, a 
vitima sofre os mesmos efeiros da magia So- 
no (mas sem limite de Dados de Vida). 

Cherub's Arrow (Sob): além de cau- 
sar dano normal, este ataque tem 20% de 
chance de absorver Idá magias da vítima, 
ou espaço de magias a ser lançadas (caso se- 
ja um conjurador, ou tenha habilidades si- 
milares a magia), 

Needle Shot (Sob): caso este ataque se- 
ja um sucesso decisivo, além de causar dano 
normal para um crítico, a vítima também 
deve ter sucesso em um teste de Fortitude 
(CD 10 + nível do atacante + modificador 
de Carisma do atacante) ou morrerá. 

Multisbot: o personagem recebe Tiro 
Múltiplo como um talento bônus, mesmo 
sem preencher seus pré-requisitos. 

Critical Hit Up: o personagem adqui- 
re o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, 
válido apenas para arcos. Este aumento na 
margem de ameaça não é cumulativo com 
nenhum outro. 

Seraph's Arrow (Sob): esta técnica 
substitui Cherubs Arrow, mas com 40% de 
chance de absorver 1 dó espaços de magias. 

Shining Short (Sob): além do dano nor- 
mal, este ataque causa dano extra igual a 
4d6 + nivel do atacante + bônus de Caris- 
ma do atacante. Este dano exrra não é mul- 
tiplicado em caso de sucesso decisivo. 

Needle Rain (Sob): esta técnica subs- 
citui Needle Shot, afetando todos os alvos 
atingidos durante a rodada (através do ta- 
lento Tiro Múltiplo). 


Bumerangue 


O bumerangue é uma arma primitiva que 
exige grande habilidade e causa pouco dano, 
mas atinge vários inimigos com um único 
ataque. Como uma ação de rodada comple- 
ta, UM personagem pode atacar um número 
de adversários igual a seu modificador de Des- 
rreza (no mínimo 1). O jogador faz um úni- 
co teste de ataque, que pode ou não atingir a 
Classe de Armadura dos oponentes. 

O dano é rolado separadamente para ca- 
da alvo atingido. O bumerangue sempre re- 
torna para o atirador após acertar ou errar. 

Bumerangues são armas exóticas Peque- 
nas, custam 20 peças de ouro, causam 1d3 
pontos de dano por corte, decisivo x2, com 
incremento de distância Gm, peso 500g, ti- 
po cortante. 








Crosscutter Throw (Ext): ao usar esta 
técnica, o bumerangue retorna e faz um no- 
vo dlaque CONLra O primeiro oponente attn- 
gido, antes de retornar para o atirado: 

Power Throw (Ext): ao usar esta tecni- 
ca, 0 bumerangue causa dano de 1dá 

Firebird Throw (Sob): ao usar esta tér 


nica, o bumerangue causa [dá pontos de 


Eles são um grupo de 
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dano por corte e + Idá4 por fogo. 

Super Throw (Ext): esta técnica substi- 
ui Power [hrow e causa dano de Idó. 

Starburst Throw (Sob): o personagem 
conjura uma breve chuva de meronios, 
t|LiC atinge um Mumero maximo de adversa 
rios igual a seu modificador de Destreza (no 
minimo 1) e causa dano igual à ádo + ni- 
vel do atacante. Um sucesso em dm leste de 
Reflexos (CD 15 + modificador de Carisma 
do atacante) reduz o dano à metade. 

Gigathrow (Sab): esto ataque atinge um 
único adversário e, em caso de acerto, causa 
dano elétrico de His + nivel do ACAM + 
modificador de Carisma do atacante. 


Cajado 


Não propriamente uma “arma” (não é 
Necessário HIS LED 1 talento l AM Arma para 
ter esta «kill, ao utilizar um cajado, um per- 
sonagem pode lançar certas magias. O caja- 
do também aumenta o poder de qualquer 
magia lançada pelo usuário. 

Magias lançadas através das técnicas do 
cajado são sempre ações de rodada completa, 

Accelerate (Sob): o alvo recebe +) cm 
sua CA, Iniciativa e Reflexos, durante Id 
rodadas (+1 por nivel do conjurador), 

Kasap (Sob): a vitima deve lazer um 
teste de Vontade (CD |á + modilicador 
de Carisma do conjurador, Se falhar, du- 
rante Idó rodadas (+| por n vel do atacan- 
te), sofre um redutor de dó (+1 por nivel 
do conjurador, até um máximo de Td6+10) 
em seus testes de ataque 

Nível Mágico +1: 0 personagem pode 
conjurar magias com Nivel de Conjurador 
+1. Mais adiante, esta técnica oferece Nível 
de Conjurador +2 e +53. 

Bounce (Sob): durante Td6 rodadas 
(+1 por nivel do conjurador), todas as 
magias lançadas contra o alvo são rellet 
das de volta contra o conjurador (incluin- 
do magias benéficas). 

Magic Barrier (Sob): durante Ld6 ro- 
dadas (+1 por nível do conjurador), o alvo 
recebe um bónus de +4 em todos os testes 
de resistência contra magias 

Caduceus (Sob): esta técnica afeta uma 
criatura por nivel do conjurador, c cura 1d8 
| PVs (+1 por nível do conjurador, até um 
| ” máximo de [d&+25 PVs) 

Recuperar Magia (Sob): o conjura- 
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dor pode lançar novamente uma magia que 
ja tenha lançado na rodada anterior, como 
se estivesse preparada ou memorizada, mas 
sem gastar utilizações — ou seja, em du- 
as rodadas, pode lançar uma mesma magia 
duas vezes. O conjurador não pode fazer is- 
so UMa LERCCIra VEZ. 

Kazing (Sob): esta técnica ressuscita 
imediatamente uma criatura e restaura to 
dos os seus Pontos de Vida. 


Chicote 


Esta ski! permire usar um chicote de 
forma muito mais eliciente, causando da- 
no normal (em vez de dano de contusão). 
Além disso, de forma similar ao bumeran- 
gue, O chicote atinge vários inimigos com 
um UMmIco ataque. 

Com uma ação de rodada completa, 
pode-se atacar um número de adversários 
igual a seu modificador de Destreza (no mi- 
nimo 1). O jogador faz um único reste de 
ataque, que pode ou não atingir a Classe de 
Armadura dos oponentes. O dano é rolado 
separadamente para cada alvo atingido. 

Whiplash (Sob): além de causar da- 
no normal, este ataque exige da vitima um 
veste de Vontade (CD 10 + modificador de 
Carisma do atacante). Se falhar, a vitima fi- 
ca atordoada durante Idó rodadas. 

Twin Dragon Lash (Ext): este ataque 
duplo atinge apenas um alvo mas, em caso 
de acerto, causa dano igual à um sucesso de- 
cisivo (x2) que não precisa ser confirmado. 

Lady's Thong (Sob): além de causar 
dano normal, o atacante recupera 10% dos 
Pontos de Vida (arredondado para baixo, 
minimo | PV do dano causado ao primei 
ro oponente 

Lashings of Love (Sob): esta técnica 
substitui Whyphash e funciona da mesma 
lorma, mas é mais forte: causa + dá pontos 
de dano e, quando atingida, a vitima deve 
ver sucesso em um teste de Vontade (CD 15 
+ modificador de Inteligência do atacante) 
ou ficara atordoada durante Ldó rodadas. 

Queen's Theng (Sob): esta técnica 
substitui Ladys Hhong e funciona da mesma 
forma, mas é mais forre; causa + Id4 pon- 
vos de dano, e o atacante recupera 20% dos 
Pontos de Vida (arredondado para baixo, 
minimo | EVI do dano causado ao primei 
ro oponente, 

Serpents Bite (Sob): causa a todos Os 
alvos atingidos dano igual a um sucesso de- 
cisivo (x2) que não precisa ser confirmado, 


Clava 


Estas técnicas podem ser utilizadas 
com as seguintes armas: clava, clava gran- 
de, maça leve, maça pesada, maça-estrela, 


Skills de Combate 


Graduações 
em Skills 


Graduações 
em Shkeills 


IO 
12 
4 
6 
IB 
20 
22 


Graduações 
em Skills 


Graduações 
em Skills 


Tecnicas 

de Adaga 
ataque +| 
Toxic Dagger 
ataque +2 
Assassin 5 Stab 
Usar Espadas 
Critical Hit Up 
ataque +3 
Toxic Sword 
ataque + 4 
Sudden Death 


Técnicas 

de Chicote 
ataque + | 
Whipslash 
ataque + 2 
Twin Dragon Lash 
Laody's Thong 
ataque +3 
Loshings of Love 
Queens Thong 
ataque +4 
Serpent's Bite 


Tecnicas 

de Machado 
Helm Splitter 
ataque + | 
Hatchet Man 
Critical Hit Up 
ataque +12 
Porollax 

Axes of Evil 
Executioner 
ataque +4 


Trphoeus” Maul 


Técnicas 

de Coragem 
Zoom 

Tingle 

Holy Protection 
Fizzle 

Zop 

Nivel Mágico + | 
Kamizakee 
Omniheal 

Nivel Mágico +72 
Kazap 


Técnicas 

de Arco 
Sandman's Arrow 
Cherub s Arrow 
Needle Shot 
ataque +12 
Multishol 
Ertical Hit Up 
Seroph's Arrow 
ataque +4 
Shining Shot 
Needle Rain 


Técnicas 
de Espada 
ataque + | 
Dragon Slash 
Flame Slash 
ataque + 2 
Metal Slash 
Criticol Hit Up 
Falcon Slash 
ataque +4 
Miracle Slash 
Gigoslash 


Técnicas de 
Bumerangue 
Crosscutter Throw 
ataque + | 
Power Throw 
ataque + 2 
Firebird Throw 
ataque + 3 
Super Throw 
ataque +4 
Starburst Throw 
Gigothrow 


Tecnicas 

de Foice 
ataque + | 
Steo! Sickle 
Wind Sickle 
ataque +2 
Grim Reaper 
Critical Hit Up 


Stainless Steal Sickle 


ataque +4 
Grimmer Reaper 
Big Banga 


Técnicas 

de Clava 
ataque + | 
Heart Breaker 
Penny Pincher 
Monster Masher 
ataque +2 
Critical Hit Up 
Mind Breaker 
ataque +4 
Gold Rush 


Tecnicas de 
Humanidade 
Whistle 

Heal 

Nose for Treasure 
Warcry 

Oomph 

Kobuff 
Underpants Dance 
Midheal 
Kerplunk 

Golden Oldies 


Devil Crusher 


Técnicas de 
Sex Appeal 
Blow Kiss 
Charm Attack 
Fuddle 
Puff-Pulf 

Hip Drop 
Sexy Beom 
Kasnooze 


Extra Charm Attack 


Pink Typhoon 
Hustle Donce 


Técnicas 

de Cajado 
Accelerote 
Kasap 

Nível Mágico + | 
Bounce 

Magic Barrier 
Nivel Mágico + 2 
Coduceus 
Recuperar Magia 
Nível Mágico + 3 
Kazing 


Técnicas 

de Lança 
ataque + | 
Mercurial Thrust 
Thunder Thrust 
ataque + 2 
Multithrust 
Criticol Hit Up 
Cleon Sweep 
Lightning Thrust 
ataque + 4 
Lightning Storm 


Tecnicas 

de Punhos 
ataque +| 
Agility 

Evosion Up 
ataque +12 
Knuckle Sandwich 
Harvest Moon 
Critical Hit Up 
Defending Champion 
ataque +4 
Miracte Moon 


Técnicas de 
Carisma 
Squelch 

Fuddle 

Saorcostic Smipper 
Angel Eyes 
Divine Intervention 
Dissipar Magias 
Chilling Chuckle 
Kafuddle 
Chorming Look 
Pearly Gates 











porrere, mangual, marrelo de guerra, man- 
gual pesado. 

Heart Breaker (Exo): além dc causar 
dano normal, este ataque exige da vitima 
um reste de Vontade (CD LO + modifica- 
dor de Carisma do atacante). Se falhar, a vi- 
uma fica atordoada durante Idó rodadas. 

Penny Pincher (Ext): este ataque causa 
dano normal e ainda roúba 10% (arredon: 
dado para baixo) de qualquer tesouro carre- 
gado pela vitima, 

Monster Masher (Ext): este ataque 
causa +2dÓ pontos de dano contra cratu- 
ras do upo Abcrração « Humanóáide Mons- 
ETUOSO. 

Critical Hit Up: 0 personagem adquire 
o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, va- 
do apenas para clavas (e outras armas in- 
cluidas nesta skill. Este aumento na mar- 
gem de ameaça não é cumulativo com ne- 
nhum outro. 

Mind Breaker (Exi): esta manobra 
substitua Heart Breaker c funciona da mes- 
ma forma, mas é mais forte: causa + dó 
pontos de dano, e exige da vitima tm teste 
de Vontade (CD 15 + moadificador de Ca- 
risma do atacante). Se falhar, a vitima fica 
atordoada durante 1d6 rodadas. 

Gold Rush (Ext): esta manobra subs- 
puto Penny Piocher ce funciona da mesma 
forma. mas é mais forte: causa + Idó pon- 
tos de dano, é rouba 20% (arredondado 
para baixo) de qualquer tesouro carrega- 
do pela vitima 

Devil Crusher (Ext): esta manobra 
substitui Monster Masher. Causa +4d6 
pontos de dano contra criaturas do tipo 
Aberração, Humanóide Monstruoso e Ex 
traplanar (Mal). 


Espada 


Estas técnicas podem ser utilizadas com 
qualquer tipo de espada. 

Dragon Slash (Sob): este ataque causa 
+2d6 pontos de dano contra dragões. 

Flame Slash (Sob); este ataque causa 
+ Id pontos de dano por fogo. 

Metal Slash (Sob): este ataque igno- 
ra à Redução de Dano de criaturas e ob- 
jevos metálicos. 

Critical Hit Up: o personagem adquire 
o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, vá- 
hdo apenas para espadas. Este aumento na 
margem de ameaça não é cumularivo com 
nenhum outro. 

Falcon Slash (Sab): esta técnica permi- 
te do personagem atacar duas vezes na mes- 
ma rodada, com seu Bónus Base de Ataque 
mais elevado. 

Miracle Slash (Sob): além de causar 


dano normal, o dlacanto FCCupera meéta- 





de dos Pontos de Vida (arredondado pa- 
ra baixo, minimo 1 PV) do dano causado 
ao oponente. 

Gigaslash (Sob): este ataque assustador 
atinge um número de oponentes igual au 
modificador de Destreza do atacante (mi- 
nimo 1), causando à todos Gd6 (+| por mi- 
vel do atacante. máximo 6d6+ 10). Um tes- 
te de Reflexos (CD 15 +bónus de Carisma 
do personagem) reduz esse dano à metade. 


Foice 


Ferramenta agrária de cunponeses, a foice 
longa é uma arma temivel em mãos treinadas, 

Steal Sickle (Ext): além de causar dano 
normal, este ataque também pode roubar 
um item da vitima! Um teste de Reflexos 
(CD 10 + modificador de Carisma do per- 
sonagem) evita o roubo. O item é escolhido 
pelo Mestre (geralmente dinheiro, uma po- 
ção, varinha ou pergaminho), 

Wind Sickles (Ext): causa dano extra 
igual ao nível do personagem. 

Grim Reaper (Sob): atinge |d4 adver- 
sarios €, além de causar dano normal, exige 
das vitimas um reste de Fortitude (CD |) + 
modificador de Carisma do atacante). Em 
caso de falha, a vitima morre. 

Critical Hit Up: o personagem adqui- 
re o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, 
válido apenas para foices. Este aumento na 
margem de ameaça não é cumulativo com 
nenhum outro, 

Stainless Steal Sickle (Ext): esta técni- 
ca subscicui Steal Seckle é tunciona da mes- 
ma forma, mas é mais forme: causa +ldá 
pontos de dano, c o atacante tem maior 
chance de roubar itens (Rellexos, CD 10 
+ modificador de Carisma do personagem 
para evitar) 

Crimmer Reaper (Sob): esta técnica 
substitui Grim Reaper e funciona da mes- 
ma torma, mas é mais forte: atinge Idi ad- 
versários, causa + dá pontos de dano c exi- 
ge das vitimas um teste de Porcirude (CD 
15 + modificador de Carisma do atacante). 
Em caso de falha, a vitima morre. 

Big Banga (Sob): o mais poderoso ata- 
que de foice atinge um número de opo- 
nentes igual ao modificador de Destre- 
sa do atacante minimo |, causando a to- 
dos Gd6 (+1 por nivel do atacante, máxi- 
mo 0d6+10), Um reste de Reflexos (CD 15 
+bônus de Carisma do personagem) reduz 
esse dano à metade. 


Estas tecnicas podem ser utilizadas com 
as seguintes armas: lança, lança longa, aza- 
gaia, alabarda, glaive, guisarme, ranseu. 

Mercurial Thrust (Ext): esta manobra 


coloca o atacante em primeiro lugar na or- 
dem de Iniciativa — ou seja, cle ataca antes 
de todos os envolvidos no combare. 
Thunder Thrust (Ext): o atacante visi 
uma rodada completa para melhorar a pre- 
cisão do ataque, aumentando sua chance de 


sucesso (como se tivesse o talento Sucesso 
Decisivo Aprimorado). 

Multithrust (Sob): à personagem pode 
atacar 1d4+1 alvos ao acaso, escolhidos ale- 
atoriamente pelo Mestre (um mesmo alvo 
pode ser atingido várias vezes) O jogador 
faz um único teste de ataque, que pode ou 
não atingir a Classe de Armadura dos opo- 
nentes. O dano é rolado separadamente pa- 
ra cada alvo atingido. 

Critical Hir Up: o personagem adqui- 
ro talento Sucesso Decisivo Aprimorado. 
válido apenas para lanças. Este aumento € 
cumulativo com o Vhunder Thrusi (juntos, 
dumentam à margem de AIC ale [RRR! 
lança para 18-20), mas não é cumulativo 
com nenhum outro. 

Clean Sweep (Sob): esta técnica permi- 
te atacar um número de adversários igual 
a seu modificador de Destreza (no minimo 
50 jogador faz um único reste de ataque, 
que pode ou não atingir à Classe de Arma- 
dura dos oponentes O dano é rolado sepa- 
radamente para cada alvo atingido. 

Lighming Thrust (Ext): esta manobra 
subsrirur Pluender Phrust. Este ataque será au- 
romaricamente uma ameaça de sucesso decisi- 
vo, bastando apenas confirmar o acerto 

Lightning Storm (Sob): o atacante por 
de conjurar a magia Corrente de Relâmpa- 
gos como um temiceiro de mesmo nivel, 
Machado 

Lstas técnicas podem ser utilizadas com 
as seguintes armas: machadinha, machado 
de batalha, machado grande. 

Helm Splitter (Ext): além de cau 
sar dano normal, este ataque ceduz a 
Classe de Armadura do adversário em 
Ldlá, durante [dO rodadas (+1 por ni- 
vel de personagem). 

Hatchei Man (Sob): o atacante usa 
uma rodada completa para melhorar a pre- 
cisão do ataque. aumentando sua chance de 
sucesso (como se tivesse o talento Sucesso 
Decisivo Aprimorado) 

Critical Hit Up: o personagem adqui- 
re o talento Sucesso Decisivo Aprimorado, 
valido apenas para machados. Lste aumen- 
to é cumulativo com o Hatcher Man (jun- 
ros, aumentam a margem de ameaça de um 
machado de baralha para 18-20), mas não é 
cumulacivo com nenhum outro, 

Parallax (Sob): este ataque provo- 


ca +Idú pontos de dano « CXIgC da viti 


ma um teste de Vontade (CD 10 + modi- 
ficador de Carisma do atacante). Em ca- 
so de falha, a vitima fica paralisada duran- 
te IdG rodadas. 

Axes of Evil (Ext): o personagem pode 
atacar Idá+1 alvos ao acaso, escolhidos ale- 
atoriamente pelo Mestre (um mesmo alvo 
pode ser atingido varias vezes). O jogador 
faz um único teste de ataque, que pode ou 
não atingir a Classe de Armadura dos opo- 
nentes. O dano é rolado separadamente pa- 
ra cada alvo atingido. 

Executioner (Sob): esta manobra subs- 
cicui Hatchet Man. Este ataque será auto- 
maticamente uma ameaça de sucesso deci- 
sivo, bastando apenas confirmar o acerto. 

Hphoeus' Maul (Sob): este ataque 
causa dano dobrado, e +2d6 contra criatu- 
ras do tipo Aberração e Besta Mágica. 


Punhos 


Ideal para monges c outros personagens 
que lutam de mãos vazias, sem armas. 

Agiliry: você recebe um bônus de +2 
em sua Classe de Armadura. 

Evasion Up: você recebe a habilidade 
de Evasão. Caso já possua, recebe um bô- 
nus de +2 em testes de Reflexos para usar 
esta habilidade. 

Knuckte Sandwich (Ext): em caso 
de acerto, este ataque causa dano igual a 
um sucesso decisivo (x2) que não precisa 
ser confirmado. 

Harvest Moon (Ext): este ataque acer- 
ta automaticamente todos os inimigos pre- 
sentes e causa o dobro do dano de um ata- 
que desarmado, mas esse dano é dividido 
igualmente entre todos os alvos (arredon- 
dado para cima). 

Crirical Hit Up: o personagem adquire o 
talento Sucesso Decisivo Aprimorado, válido 
apenas para ataques desarmados. Este aumen- 
to não é cumularivo com nenhum outro. 

Defending Champion (Sob): durante 
uma rodada, esta manobra protege o con- 
jurador « seus aliados (até | aliado por ni- 
vel). Todos os ataques físicos realizados 
contra o conjurador e seus aliados causam 
apenas 10% do dano normal (arredonda- 
do para cima), 

Miracle Moon (Ext): este ataque 
substitui Harvest Moon e funciona da 
mesma forma, mas causa o triplo do da- 
no de um ataque desarmado, e o conju- 
rador recupera PVs iguais a 10% do dano 
total provocado. 


Sklls de Magia 


Estas skills não dependem da utilização 
de qualquer arma. Elas oferecem ao perso- 
nagem a habilidade de lançar cerras magias 


A ultima Técnica da Espada: 


22 pontos de perícias que 
valem a pena! 


Quem podia imaginar 
que um bumerangue 
faz isso 


A ultima Tecnica 
da Clava: demônios, 


saiam da frente! 








dejSex Appeal. 
oil 


Jessica uses Pink Ty 


Ângelo usando 
uma Tecnica de 
Carisma 


Angelo peers deep into the silenus's eyes as he 
carries out Charming Lcok! 


jessica, o que esta 
fazendo! So vamos 
mostrar essa magia nas 


proximas edições!!! 


ES Tia Mod Hit 


exclusivas, e também aumentam o poder de 
magias lançadas por conjuradores (da mes- 
ma forma que as técnicas de cajado). 

Todas as técnicas Sobrenaturais (Sob) 
podem ser usadas até 3 vezes por dia, e exi- 
gem uma ação de rodada completa para se- 
rem utilizadas 


mt, 


Esta skill fornece magias de ataque, ou 
que protegem combatentes. 

£oem (Sob): permite ao conjurador 
reletransportar d Sb MESMO E Cerro MEmEero 
de companheiros (um por nível) para qual 
quer lugar que ja tenha visitado, O ponto 
de partida « o ponto de destino devem ficar 
ao ar livre (não funciona no interior de es- 
trururas Ou masmorras). 

Tingle (Sob): cura uma vitima de para- 
lista é sono mágico. 

Holy Protection (Sob): repele mons- 
tros durante | hora, evitando encontros ale- 
atórios com criaturas fracas. Apenas criatu- 
ras com ND inferior à metade do nível do 
conjurador são afetadas. 

Fizzle (Sob): esta magia afeta até 
Ld6+3 criaturas, que devem ter sucesso em 
um teste de Vontade (CD 14 4 modifica- 
dor de Carisma do conjurador). Ao falhar 
no teste, a vítima não pode lançar magias € 
nem usar habilidades Sobrenarurais ou 5i- 
milares a Magia durante Id6 rodadas (+] 
por nível do conjurador). 

Zap (Sob): esta magia cria um relâmpa 
go que atinge até 8 alvos escolhidos pelo con 
jurador, e causa [dó pontos de dano por ni- 
vel do conjurador (até um maximo de 10d6) 
Um reste bem-sucedido de Reflexos (CD 13 
+ meosdificador de Carisma do conjurador). 

Nível Mágico +1: o personagem pode 
conjurar magias com Nivel de Conjurador 
+1. Mais adiante, esta técnica oferece Nível 
de Conjurador +2. 

Kamizakee (Sob): esta magia de últi- 
mo recurso mata o conjurador, reduzindo 
seus Pontos de Vida para 10, No emntan- 
to, todos os seus adversários a até HOm são 
atingidos por um raio mortal, devendo fa- 
zer um teste de Forritrude (CD 17 + modi- 
ficador de Carisma do conjurador): em ca- 
so de sucesso sofrem dano de ád6 (+2 por 
nivel do conjurador, máximo +50); em caso 
de talha. MorTem. 

Omnibeal (Sob): esta magia restaura 
todos os Pontos de Vida dos aliados do con- 
jurador (até | aliado por nível). 

Kazap (Sob): Estad Hidpia ra tm TE= 
lâmpago que atinge até 8 alvos escolhidos 
pelo conjurador, « causa 2d6 pontos de da- 
no por nivel do conjurador (até um maáxi- 
mo de 20d6). Um reste bem-sucedido de 



































































Reflexos (CD 15 + modificador de Caris- 
ma do conjurador). 


Humanidade 


Esta skill fornece magias de suporte 
cv apoio, 

Whistle (Soh): esta magia conjura um 
grupo de criaturas agressivas existentes na re- 
gião, que imediatamente atacam o conjura- 
dor « seus aliados, proporcionando um “en- 
contro aleatório intencional”, Este encon- 
tro tem NE igual ao nível médio do grupo. 
Acredita-se que esta magia serve para treinar 
aventureiros em combate contra monstros, 

Heat (Sob): esta magia cura 2d8 Pon- 
tos de Vida (+| por nível do conjurador, 
máximo +10) em uma criatura. 

Nose for Treasure (Sob): esta magia de- 
recta se existe algum tesouro escondido na 
área (uma masmorra, cidade ou região), sen- 
do que “tesouro” é qualquer item ou porção 
de itens valiosos (100 PO ou mais) que não 
esteja sendo carregado por nenhuma criatura. 

Warcry (Sob): este grito intimidador 
exige de todos os adversários presentes um 
teste de Vontade (CD || + modificador de 
Carisma do conjurador). Virimas que falham 
ficam atordoadas durante uma rodada. 

Oomph (Sob): esta magia podcro- 
sa Oferece a uma criatura +1 nos ataques € 
dano por nível do conjurador (aré um má- 
ximo de +10 nos ataques e dano), duran- 
ve 1d6+3 tmos. No entanto, enquanto a 
magia está ativa, o alvo não consegue fazer 
acertos críticos. 

Kabuff (Sab): oferece aos aliados do 
conjurador (até | por nível) um bônus de 
+2 em sua Classe de Armadura, durante | 
rodada por nivel do conjurador. 

Underpants Dance (Sob): esta estra- 
nha e chocante dança exige de todos os ad- 
versários presentes um teste de Vontade 
(CD 15 + modificador de Carisma do con- 
jurador). Vítimas que falham ficam atordo- 
adas durante uma rodada. 

Midheal (Sob): esta magia cura 3d8 
Pontos de Vida (+1 por nível do conjura- 
dor. máximo +15) em uma criatura, 

Kerplunk (Sob): esta magia de último 
recurso mata o conjurador, reduzindo seus 
Pontos de Vida para -10. No entanto, to 
dos os alados do conjurador tém seus Pon- 
tos de Vida restaurados ao total, 

Golden Oldies (Sob): esta magia mui- 
to estranha conjura um bando de persona- 
gens furiosos, que parece formado por nu- 
merosos “velhos amigos” do conjurador. O 
bando atropela aleatoriamente | dá adversá- 
rios presentes, causando em cada um deles 
3d8 pontos de dano (+1 por nivel do con- 
jurador, máximo +20), 


Sex Appeal 


Skilf exclusiva para mulheres, que usam 
seu poder de sedução para incapacitar os 
oponentes. 

Blow Kiss (Sob): este ataque de to- 
que à distância causa dano de 1d3 + mo- 
dificador de Força. Além disso, a vítima 
deve ter sucesso em um teste de Fortitu- 
de (CD 11 + modificador de Carisma da 
conjuradora) ou ficará atordoada duran- 
te 1dó rodadas. 

Charm Attack (Sob): este ataque cau- 
sa dano normal com arma, e também tem 
[0% de chance Enfeitiçar o oponente (co- 
mo 4 magia Enleitiçar Monstro). À vitima 
deve ter sucesso em um teste de Vontade 
(CD 12 + modificador de Carisma da con- 
juradora) para evitar. 

Fudidle (Sob): esta magia tem o mes- 
mo efeito de Confusão Menor. À vítima de- 
ve ter sucesso em um teste de Vontade (CD 
11 + modificador de Carisma da conjura- 
dora) para evitar. 

Puff Puff (Sob): este ataque muito des- 
leal atordoa um alvo durante Idó rodadas, se 
este falhar em um teste de Vontade (CD 15 
+ modificador de Carisma da conjuradora). 

Hip Drop (Sob): ataque normal com 
arma que, em caso de acerro, causa dano 
igual a um sucesso decisivo (x2) que não 
precisa ser confirmado. 

Sexy Beam (Sob): raio rosado que, 
através de um ataque de toque a distância, 
causa 2d6+2 pontos de dano. Além disso, 
o alvo atingido deve ser bem-sucedido em 
um teste de Vontade (CD 15 + modificador 
de Carisma da conjuradora) ou ficara ator- 
doado por [dá +4 rodadas. 

Kasnooze (Sob): esta magia afeta até 
Ld6+3 criaturas, que devem ter sucesso em 
um teste de Vontade (CD 13 + modificador 
de Carisma da conjuradora). Vítimas que 
falham no teste caem em um sono mágico 
que dura IdG rodadas. Sempre que recebe 
dano, a vitima rem direito a um novo teste 
de Vontade para despertar. 

Extra Charm Attack (Sob): esta técnica 
substitui Charm Attack. Causa dano normal 
com arma e tem 20% de chance Enfeiciçar 0 
oponente. À vitima deve ter sucesso em um 
teste de Vomade (CD 15 + modificador de 
Carisma da conjuradora) para evitar, 

Pink Typhoon (Sob): |d6+3 criaturas so- 
frem dano de 1dó+1 por nível da conjuradora 
(máximo 1Od6+ 10). Um sucesso em um teste 
de Reflexos (CD 15 + modificador de Caris- 
ma da conjuradora) reduz o dano à metade. 

Hustle Dance (Sob): esta dança cura 
348+30 Pontos de Vida dos aliados do con- 
jurador (até | aliado por nível). 


Corisma 


Esta skill também utiliza o charme pa- 
ra incapacitar adversários, mas é exclusiva 
para homens. 

Squelch (Sob): csta magia neutraliza qual- 
quer veneno em um aliado do conjurador, 

Fuddle (Sob): esta magia tem o mes- 
mo efeito de Confusão Menor. À vitima de- 
ve ter sucesso em um teste de Vontade (CD 
1 + modificador de Carisma do conjura- 
dor) para evitar 

Searcastic Snigger (Sob): a vitima desta 
maga deve ter sucesso em um teste de Vontade 
(CDL + modilicador de Carisma do conjura- 
dor). Se falhar, qualquer magia ou eleito Sobre- 
natural benéfico (como Oomph. Kabuff e ou- 
tros) em efeito na vitima são cancelados, 

Angel Eyes (Sob): este ataque de toque 
a distância causa dano igual a ld6 + mo- 
dificador de Carisma do conjurador. À vi- 
cima também deve er Um sticésso Cm um 
teste de Vontade (CD 11 + modificador de 
Carisma do conjurador) ou ficará atordoa- 
da durante Id6 +1 rodadas. 

Divine Intervention (Sob): aringe | dá 
alvos, que devem ter sucesso em um teste 
de Vontade (CD 14 + modificador de Ca- 
risma do conjurador). Aqueles que falham 
ficam mais suscetíveis aos efeitos de outras 
magias durante Id6 rodadas, sofrendo um 
redutor de —4 em seus testes de resistência 
contra magias. 

Dissipar Magias (Sob): igual à magia 
de mesmo nome, lançada por um feiticeiro 
de mesmo nivel do conjurador. 

Chilling Chuckle (Sob): substitui Sar- 
castic Snigger e funciona da mesma forma, 
mas afera ldó alvos. CL 15 + modificador 
de Carisma do conjurador para resistir. 

Kafuddle (Sob): subseicui Fuddle. Tem 
o mesmo efero de Confusão. [d6+3 viti- 
mas devem ter sucesso em um teste de Von- 
tade (CD 13 + modificador de Carisma do 
conjurador) para evitar. 

Charming Look (Sob): substitui An 
gel Fyes. Ataque de mxque à distância, da- 
no igual a 3d6 + nivel do conjurador + mo- 
dificador de Carisma do conjurador. À vi- 
tima também deve ter um sucesso em um 
teste de Vontade (CD 15 + modificador de 
Carisma do conjurador) ou ficara atordoa 
da durante Ldó +1 rodadas, 

Pearly Gates (Sob): esta magia conjura 
uma coluna de energia divina que causa, em 
todos os adversários presentes, Id6 pontos 
de dano por nível do conjurador (máximo 
10d6). Esse dano é dobrado contra mortos- 
vivos. Um teste de Reflexos (CD 15 + mo- 
dificador de Carisma do conjurador) reduz 
o dano à metade. E 








NOREANIA 





Entre os Reinos de Moreania, uma terra antiga, 
governada por druidas e tocada pelos deuses 


Quando os Moreau pediram para ser humanos, fizeram os deuses infelizes. À bondosa Mãe 
Natureza é seu maligno irmão Destruidor, ambos choraram pela inocência perdida de suas crianças. 
Este teria sido o pecado original dos Moreau, e muitos deles agora servem aos deuses como uma 


forma de retribuição. 


Cada religião nos Reinos de Morcania enxerga formas diferentes de atingir essa mesma meta. 
Alguns agradecem pela graça obtida, homenageando a generosidade dos Irmãos Selvagens. Outros 
vivem em penitência, expiando o pecado de seus ancestrais. Mas quase todos concordam, a melhor 
forma de comunhão com os deuses é abraçando sua natureza animal — levando vidas simples, 
respeitando a Natureza, e rejeitando avanços técnicos. 

Em nenhum outro reino este modo de vida é tão valorizado quanto em Lancaster, o berço da 
civilização Moreau. Terra de druidas, bárbaros, rangers e monges. 


isa À 
História 
Dentre os três grandes reinos que 
formam Moreania, Lancaster é o maior 
e mais antigo. Também conhecido co- 
mo Velho Mundo, é considerado o berço 
da civilização, ponto de origem dos ha- 
bitantes de todo o arquipélago. Foi aqui 
que a humanidade nasceu. 
lodos sabem, tudo COMEço Com dd 
chegada do maligno povo humano Darash, 
ha pelo menos dois mil TT, Durante 5 
séculos SCpuintes “da COMICS de rocha o MIC 
tal cresceram, tomaram toda a região leste 
da Ilha Nobre. dizimando florestas e atrain- 
do à 17d do Indomável 0 dragão Mor- 
te Branca emergiu de seu ninho vulcânico 
nas Montanhas de Marfim é exterminou os 
Darash em seis dias. É os Doze Animais, 
com medo, desejaram a livre-escolha. Dese- 
jaram poder oprar pelo Bem ou o Mal, Isso 
teria acontecido há cerca de mil qu 





Durante Lis séculos SERUIntes, Ls More- 
au viveram como bárbaros nômades. Ain 
da sem conhecer a agricultura, eles tiravam 
Sou SUSIiCito das dFVOTES | Rali, “ colhendo | 
matando somente o necessário, Viajavam 
em bandos, sem estabelecer comunidades 
Quando os recursos de uma região se ésgo- 
Lavar, eles mugravam para DLULTA, CTLCuLA Tito 
o lugar anterior se renovava. Assim eles vi 
vam em paz com a natureza 

Mas não vis am cit pras CLS ço mes 
mos Surg ram doze gra ndes tribos. Seus in- 
tegrantes, embora humanos, tinham traços 
dos ANTIGAS ua Lita dia foram Eram búta- 
los, leões, coelhos, morcegos, ursos, crocodi 
los. FáAposas, SC TpÉntes, corujas, hienas, gatos 
lolros í “Omo humanos. eles temiam CJue 
era diferente, temiam o desconhecido. 

Sempre vagando em busca de novas 
LErTas, ds tribos muitas YCECS lutavam por 
termitórios. Conflitos tribais eram trava- 
dos entre bárbaros € rar 





+ Enquanto 





druidas é monges buscavam al reclusão, 
afastando-se da violência 

Dividida, a humanidade era presa tá 
cil pará os monstros humanóides que ines 
tavam ad ha Nabre [ros DEgres, goblinói 
des... sua origem até hoje permanece incer- 
(a. Alguns sábios dizem (que estes monstros 
são os últimos remanescentes do povo Da- 
rash, que regrediram para um estágio primi- 
tivo por obra da Dama Altiva. Outros afir 
mam que os humanóides são muito mais 
antigos — eles teriam sido uma civilização 
avançada, responsável pela COMI TuUÇÃO de 
cidades e templos. Essa teoria explicaria à 
existência de tantas ruínas desconhecidas, 
não-Moreau, no território de Lancaster 

Os Moreau estavam em perigo, não sa 
biam aproveitar a dádiva do livre-arbítrio. 
Embora humanos, ainda eram guiados por 
instintos animais agiam pela força, rea- 
giam com medo. Seus lideres eram escolhi- 


dos entre os guereiros mais fortes e bru- 








DRAGONSLAVER. 


l 
no ndo 
“ Fla Eno 18 FE a = | = 
SophialRazielNGrande|Druidisa! 
= o TE - = — A = o q o oe 
CEE o | | E E. 
elregenteldejlancaster-Jaquil 
q A = > — HE Ms STF JE 1 


os|druidas mandam 


E 


r r 
“e é * + 
El E Lu. P 


E 


Ed 











Th) 

Nesse cenario, homem c mulheres sa- 
bios conhecidos como druidas decidiram 
agir. 

( Conselho Druida teriá sado à Mais 
antiga sou iedade Morcau. Seus membros 
pe RCTICIATI 4 todas as tribos, ias FOMpiadt- 
se secretamente para louvar os Irmãos Sel- 
vagens fi] cerimônias secretds Nas profun- 
dezas das florestas. Durante seus cultos, eles 
aprenderam a praticar todas as formas de 
magia divina hoje conhecidas. 

Os druidas também inventaram a agri 
i ultura e pecar Plantando SL propria 
comida, criando seu próprio gado, os Mo- 
Fog não Precisa ram Mals VIAJAR 49 tempo 
todo. Poderiam estabelecer-se em suas pró- 
prias terras. Construir muralhas e fortih- 
CAÇÕES como pProTeção contra os Monstros 
Entim, poderiam viver em paz, 

Como esse poder mágica, conhecimen- 
Los É sabedoria. tha di uidas logo CONQUISTA 
EaobitA dd respeito de LISA PES peCtIN as tribos, d4- 
sumindo Li papel de lideres 

O Conselho trabalhou devagar, ao lon- 
go de várias gerações, para unificar as tri- 
bos. As guerras foram substituídas por jo 
gos é torneios. Casamentos entre membros 


de diferentes tribos cram arranjados. Apos 


séculos de estorços. enfim seria fundada 
Wellshan, a Cidade Primeva 

Sob a orientação dos druidas, o povo 
Moreau prosperou NMumerosas outras cida 
des seram hundadas cidades muiro dite 
rentes das odiosas rorres Darash. No reino 
de Lancaster, homem é natureza andam de 
mãos dadas. Seus templos abraçam as flo- 
restas, em vez de esmagá-las. Arvores abra: 
cam muralhas e estátuas. Animais selva- 
gens circulam livremente pelas ruas e hab. 
tações. O barbaro e o civilizado são indis- 
tinguiveis. 


Clima e Terreno 


Como ocorre na maior parte da Ilha 
Nobre, Lancaster tem clima tropical, 
quente c úmido. Quase não já variação de 
temperatura Ti] longo do ano — 5 tradi- 
cionais quatro estações eram desconheci- 
das em Morcania até seus primeiros con- 
tatos com Árton, cujos visitantes trouxe- 
ram essa “idéia interessante”. 

O ano Morcau na verdade é marca- 
do por periodos de chuvas foi Les Ol Estas 
gem. Boa pare de Lancaster esta sujeita a 
enchentes, que formam grandes pantanais 
durante longos meses. 





Grande parte do Lerrénio é lormada pH 
planic NE entrecortadas por colin 15 baixas 
c adensamentos de lorestas. Estas últimas 
são muito ricas em espécies, como é normal 
Em matas DOCédnicas. 

As regiões luorâneas, do norie, são lor- 
madas pru prratas paradisia Ls de FREAR lina [ 


ELI quente, intercaladas por rochedos 


Fronteiras 


Lancaster é limitado ao norte pe- 
lo próprio Oceano, e a leste pelas Mon- 
tanhas de Marfim. Mas suas fronteiras 
com os demais reinos não são demarca- 
das com exatidão. 

Embora o rio Ipeck-Akuança costume 
servir como fronteira clara entro Lancaster 
e Brando, os Reinos de Morcania não têm 
bordas bem definidas entre si. Os dois rei- 
nos mais novos, Brando e Laughron, foram 
consutuidos pol ECN LjLic MdO SL Ciupua 
drava Pu mi ndo de h ida cradic ponal 

Conforme a ler decretada pelo Conse- 
lho Druida, qualquei comunidade a até 21 
dias de cavalgada da capital Wellshan (cerca 
de 1000 km) esta subordinada ao reino de 
Lancaster. Devido a essa falta de exaridão, 
um grande número de aldeias € vilarejos fi 
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Ca cm Cerritortos indetinidos — Sétus pro- 
prioa habitantes TIAa salwem dIZE PEm qual 
reano estão. Em termos PrALICOS, |XSO Md 
Racigria- 


as ttritiita dit FÉNCa: à verdadeira 


lidade ce uma comunidade feim jnais liga- 
fabld COTIA SL cultura e cosumoes, Cc mens 
LASTiL do lunar omni: fica 

às autoridades de Lancaster são severas 
quamo a estrangeiros maculando suas ter- 
Tas, desrespeitando suas tradições. No en- 
tando, O Eerritorio do reto E vasto demais 
para permitir uma patrulha REOrOSa das 


InNLoIras 


População 


Embora seja o reino de maior exten- 
são territorial, Lancaster não tem uma 
população proporcional superior a Bran- 
do ou Laughton, Todas as comunidades 
espalhadas por suas terras somam cer- 
ca de 800.000 habitantes, c metade des- 
sa gente reside na capital e suas vizinhan- 
ças. 

Assim, Lancaster tem uma única metró- 
pole (Wellshan), rrés grandes cidades (com 
mais de 25 mil habitantes cada) ce uma dú- 
ta de cidades pequenas (mais de 12 mil ha- 
bitantes). Lodas as demais comunidades do 
reino são vilas, aldeias, povoados ou lugare- 
jos. afastados dezenas de quilómetros entre 
gt. Existem também algumas trilmos ciran 
tes, que ainda vivem de forma nómade co- 
mo seus ancestrais, rejeitando a auroridade 
do Conselho Druida. 

OQ povo de Lancaster é simples e conser- 
vador. Gente esforçada, com grande amo! 
pela natureza c sem apego à bens materiais 
Vestem trajes sóbrios e contoraveis, de co- 
PES MEeutras preterindo ( branco. verde E 
castanho, « amponcses tipicamente trazem 
o torso mu, c usam chapéus de palha como 
proteção contra o sol, Às mulheres locais 
não gostam muito de jóias, preferindo cola- 
res e coroas de Hores. Diz um ditado local: 
AQuem julga po las vestes não enxerga o va 
tor, pois fica oluscado pelas jóias 

Qs habirantes de Lancaster preservam 
Mini dos COR ImTEs bárbaros de SELS ATICES 
trais, levando vidas simples e conservado 
[as SUAS Casas SãO bucólicas, “Lid A PAU LEtiiTa 
é modesta € sincera, quase nunca ostentan 
do riqueza. Mesmo os palácios mais ricos 
ão despojados, valorizando « spaços abertos 
e jardins. Sua arte é agradável, harmoniosa 
ESC PAM dizem SL SOL APECSANADO lem- 
bra muito o povo ellico 

Peças decorativas quando existem qua 
se sempre exaltam à adoração local aos deu 
0%. ad MISES CSEPLLLiTas PCT foÍfvicas mao 
PERO SãO GOLS templos e estaruas. dedicados 
Alriva 


Dama o Indomável ou ambos. 


lambém CX IN Mmeros Ee mph s pará os 
Doze Animais. unidos cmi separados 

A incidência de humanos com tra- 
vos animais € ligeiramente maior neste rei- 
Es Estrangeiros ce membros de FAÇAS exÓLi- 
cas (como elfos, anões é outros semi-huma- 
nos) são vistos com grande desconfiança ou 
curósidade 

() Velho Mundo Ê onde df pessoas tem 
CONGO ais INEUMO COM Os animais = eles 
são aceitos com naturalidade no ambient 
tamiliar, dio Mesmo nas habitações da no 
Os Dez 


sagrados: molestar ou matar qualquer deles 


breza. Animais são considerados 


É crime punido com severidade (mas rara- 
menté com a morte) 

Por tudo isso, em Lancaster não há es- 
paço para desejos Frivolos ou ilusões de 
grandeza Magia arcana é considerada amti- 
natural, protana. Novas tecnologias — AR 
pecialmente os artefatos proibidos dos Da 
rash — são temidas e proibidas. Os devotos 
dos Irmãos Selvagens consideram essas coi- 
sas malditas, Acreditam que à simples pre- 
SE Na desses objeras atrai a ira dos deuses (e 


podem estar certos). 


Regente 


A atual regente de Lancaster é Sophia 
Raziel [humana, druida 15, NB]. Ela é 
também a Druidisa Venerável, autorida- 
de máxima do Conselho Druida de Lan- 
caster, 

Como acontece com muitas pessoas em 
Sophia viveu boa par- 
te de sua juventude como aventureira. Via- 


java com colegas através dos reinos, explo- 


Cargos Im portan LES, 


rando masmorras, protegendo vilas e des- 
truindo monstros. Um dia, o grupo de he 
róis desbravou uma antiga estrutura sub 
terrânea, de origem desconhecida — aqui 
les que encontraram, ninguem sabe. Então, 
por alguma razão misteriosa, Sophia retor- 
nou à cidade-natal e ingressou nas fileiras 
da ordem 

Soplia não comenta que motivo teria le- 
vado uma druidisa guerreira a abandonar su- 
da dvrenturas ém (nocça de LITIIA vida tediosa, 
burocrática, como membro do Conselho. Às 
vezes, ela apenas baixa 05 olhos e comenta 
com voz sumida: "Há coisas que a humani- 
dade nunca deveria conhecer. Nunca... 


Cidades de Destaque 
Wellshan (capital) 


Woellshan recebe a alcunha de Cidade 
Primeva por ser à mais antiga de Lancas- 
ter portanto, à mais antiga cidade de Mo- 
também a cidade mais populo- 


com mais de 400 mil habi- 


reanial, É 


sd NOS TEINOoSs, 





e ni itação: pintor. auto- 
contida. Vem sendo desenvolvida desde a 
primeira edição da DSuarea, 

Montana é compativel com 0 jogo Presa 
AventURA, por isso utiliza apenas regras 
simples. No entanto, um Mestre pode em- 
pregar o cenário livremente em conjunto 
com qualquer outro jogo de fantasia que 
utilize 0 Sistema D20. ou até mesmo em 
outros sistemas de jogo. 


A llha Nobre oferece todos os elementos 
clássicos de uma an | | 
val fantástica — espadas. armaduras. 
monstros, deuses, castelos, magia € 
outros. Uma diferença marcante é que 
raças semi-humanas como elfos, anões e 
halflings não existem aqui como vida na- 
tiva, À própria raça humana teve origem a 
partir da vida animal — um aspecto que 
ainda se encontra presente em boa parte 
da população. Humanos “normais” são 
maioria, mas pessoas com traços bes- 
tiais são extremamente comuns. 
Mansa mst no mundo de Arion, o 
“Oficial de Tormenta. Habitantes de 
Si o Ai gr al 
vizinhos há poucos anos. Por essa razão, 
classes e raças dos dois cenários podem 
livremente. À história em 
quidtiinhos DBnoe — Nova vo Dragão tam- 
bém acontece em Moreania. 











tantes. Wellshan tem esse nome em home: 
nagem ao primeiro Arquidruida na histó- 
ria dos reinos 

Fundada pelo Conselho Druida, foi er 
guida em uma grande clarcira natural atra 
vessada pelo rio Sulun, um braço do Ipeck 
Akuanva. A planic lê É conhecida pol SAS 
sequóias gigantes, árvores com centenas de 
metros de altura, troncos robustos e folha 
gem majestosa. Várias destas árvores ocu 
Pim d cidade, com parques à sua volta 

Nenhuma sequoia for removida para 
à construção de estruturas — elas evitam 
ou circundam os troncos, abrigando-os em 
jardins internos. Os maiores prédios toram 
erguidos a volta das grandes árvores para 
protegé-las é também ficar sob sua sombra 
Úutros prédios altos têm vastos jardins sus 
persos Cm SLi cobertura. 

Em Wellshan fica o Templo dos Irmãos 
a maior igreja em toda Morcania, quase 
uma cidadela completa — onde residem 


[Ss membros: 


jais graduados do Conselho 








Druida Aqui também existem mplos pa 


ra a Dama Altiva, para o Indomável e para 
os Doze Animais, além de numerosos deu 
ses menores. Grandes bibliotecas e museus 
também são dedicados aos deuses. À cidade 
abriga re ligiões com mesmo embasamento 
e dogmas dispares, Deixar de prestar ote- 
recimentos, rituais ou orações nos lugares 
certos é tomado como lalra de FÉSpeITo L 
pode geral contusão 

Wellshan abriga o melhor artesanato 
dos reinos passado de PCPdQuiu d LCidçao 
sem alterações. São peças festas com cui 
dado í prada HOR CIA, SEI pressa Os drtesdios 


locais aih caprichosos, levam ti tempo ue 


icham necessário para produzir uma obra 


perteira. (araças a esse fato, todos os irens 
A madeira COMP Co QUiros Materiais na 
turais à venda na cidade são de qualidade 
obra prima 

Wellshan od NESTA EMA pç TA de Lan- 
caster — tradicional, devota, simples c har 


ERROS DRA 


Alliha 
No centro de Lancaster, à cerca de 
100km de Wellshan, uma planície abriga a 
assim chamada Cidade Jardim 
Diz à lenda que Alliha fica no ponto 
exato onde à Dama Altiva recostou € ouviu 
Animais 


as lamúrias dos Doze antes «que 


cranstormá-los em humanos. Tocada pelos 


Um Pouco sobre os Reinos 
Moreania é formada por centenas de pequenas ilhas, sendo a Ilha Nobre sua parte 
principal. Grande para uma ilha, pequena para um continente, ela forma a Massa principal 
do amplo arquipélago. Sua extensão temitorial supera todas as outras ilhas reunidas. Sua 
parte oeste, mais densamente povoada, é lormada por três reinos principais: Lancaster, 


Brando e Laughton. 


E vasta a diversidade de paisagens na llha Nobre A região central é montanhosa, 
vulcânica, enquanto suas extremidades incluem muitas florestas. planícies e praias. À 
travessia entre as regiões leste e oeste é dificultada pelas montanhas centrais, mantendo 
os dois lados relativamente isolados. O clima é tropical, variando entre o árido — especial- 


mente nas montanhas — e o sublropical. 


Moreania é um mundo em si mesmo, abrigado é isolado pela vastidão do Oceano 
Desde q início dos tempos sua história seguiu rumos diferentes daqueles traçados pelos 
outros continentes. Animais € monstros comuns em mundos fantásticos também existem 
aqui, mas em cores e formas próprias, às vezes bastante exolicas 

Nesta lerra distante, Os povos humanos chamados Moreau inventaram linguas faladas e 
escritas. Aprerideram a conjurar magias, desenvolveram artes e ciências Ergueram cidades 
magníficas, radiantes, que adornavam a paisagem em vez de ferir. Cultivaram a terra sem 
prolaná-la, domesticaram animais sem fazê-los sofrer E transformaram Moreania em uma 
civilização fantástica, sempre demonstrando o devido respeito às criações dos deuses 

Um personagem Moreau pode adotar qualquer aspecto exótico, como pes parecidos 
com patas, olhos e cabelos em cores estranhas, grandes orelhas, caudas, cristas, man- 
chas. listras e assim por diante — mas nunca uma caracteristica que ofereça qualquer 
bônus ou habilidade especial em termos de jogo, como asas para voar ou barbatanas para 
nadar Traços animais são puramente cosméticos. não têm qualquer serventia prálica 
Orelhas maiores não oferecem bônus em testes de Ouvir Garras, chifres ou presas não 


afetam seu dano por lutar desarmado 


Mesmo um Moreau com aspecto humano apresenta alguns traços bestiais minimos, 
como orelhas levemente pontiagudas, dentes caninos salientes, unhas um pouco escuras, 
manchas leves sobre a pele, olhos ou cabelos de cores incomuns... detalhes perceptiveis 
apenas com um exame atento (Observar, CD 15) No entanto, os visitantes Moreau são 
lacilmente reconheciveis por suas vestes incomuns, chamativas — à primeira vista, todos 


elas parecem ser swashbucklers! 


Todos os Moreau, sem exceção, são considerados humanos para efeitos ligados a 
regras. Por exemplo. eles são afetados normalmente por magias como Enfeiliçar Pessoas 
ou Imobilzar Pessoas, é não são aletados por magias e efeitos que funcionem apenas 
com animais. Seus traços ferais são apenas vestígios, não oferecem nenhum poder ou 
fraqueza real Um Moreau também pode usar qualquer vestimenta. armadura, arma ou 


Instrumento feito para humanos 


Os Reinos de Moreania é seus personagens foram apresentados pela primeira vez na 


revista DnaconSLarta nº] 





pes da própria Mãe Natureza, esta é a região 
mais fértil nos reinos — qualquer vegetação 
Horesce exuberante « magnifica, A planic Ta 
inteira parece um vasto jardim lorido 

Os habitantes de Alliha são devotados 
trutas, CAIZES « 


ac cultivo de Mores Crvas 


Cmentes COM US Me lhores sabures E pro 
priedades, Uma ordem especial de cléri 
as, as semeadoras da Dama, cuida dos ja 
dins sagrados « promove cultos à deusa com 
imor é dedicação. Às sacerdotisas da ordem 
usam vestimentas Noridas e trazem cajados 
de madeira 

Viajantes procuram a cidade em bus 
ca de frutas exóticas, ervas raras, flores pre 
ciosas ou apenas apreciar à beleza « pertu 
me das planic jes, À cidade não conta com 
guardas ou soldados: conforme diz a len- 
da local, o perfume das flores acalma qual 
quer emoção hostil, amansando até os pio- 


TES MONSETOS 


Bullton 
Wellshan ec as Montanhas de 
Marhm situa-se Bullton, reduto da mais la 


| NIE 


mosa ordem de paladinos nos reinos 

Após a Unificação das Doze lribos, a 
Ordem de Bullton PoSCIoNOLU-SE ESTTAtep 
camente para proteger Wellshan dos mons 
tros vindos das montanhas. O antigo lorte, 
com o tempo, tornou-se uma academia mi 
litar, então um quarrel, e entim uma cidade 
4 atual Bullton é auto-suficiente — produz 
seu alimento, cria seus animais, forja suas 
armas e olereco treinamento em combate 
Os melhores soldados são aceitos nã aníipa 
academia € podem s€ LOMNAI paladimos 

Por Stiá Matiiteza | lica Bullton E COMISI 
derada rústica, quase descontortável. As leis 
são severas, intimidando qualquer habitan- 
te que não esteja ali seguindo uma carreira 
militar, Às patrulhas são ostensivas, e os pa 
ladimos impressionantes em suas montarias 
poderosas. Bullton está sempre pronta para 
atender pedidos de socorro, seja de Lancas 
rer ou qualquer outro reino 

Lim Projeto recente prevê a construção 
de LOFTCS altissim lã, CNC Tm 5 por El indes 
pras, € Pe cooTre ndo as principais cidades 
de Lancaster. Uma pira acesa em uma tor 
re pode ser avistada pela torre seguinte: em 
caso de perigo, as chamas queimam uma a 
uiitid Até avisar cs paladinos 1 Preta PF 
re já teve suas obras iniciadas, c O próprio 
General Mox Urtor, chele da ordem, dev: 


inauguraá-la 


Gar Tak 

Por volta de 300km ao sul de Wellshan 
se encontra Gar Jak. Esta pequena cidade 
existe inteiramente dentro de uma vasta flo 


reta — siiã É 


cura estérica tica sLSpEnsa 








emndre as arvores. como um Imenso ninho de 
pPassÃros Cabos é POMNTos ligam 3 CSTputura 
LO | RR TETRA ninhos ACTO TES AJLIE bri 
ram grandes familias. (Quase ne nhum pro 


to da cidade toca o chão 


Acosrumados 1a diurr 1% id halst 1- 
té colhem LE LIA da chuva depositada CIT 
tolhas. e vivem de fruros ovos de passa 
PO MMLiiicia di Ff S Crádos CM grandes vi 


voeros. Conhecedores dos segredos da to 
FESTA elx + pH PLOTTENA galhos E | ps Lotd Mal 
ruralmenteo quanto outros caminham pela 
estrada. Dizem, inclusivi que em Gar Jak 
Is pessoas enjoam e perdem o equilibrio 
L|ui prio pisam em terra firme 

bem dificil caso 


Encontra! |] cidade: l 


us habitantes não o desejem. Feitas de aí 
pilha ck hos. suas construções misturam 
se às copas das arvores quando vistas do 
chão (Observar CD 16) A maio! parte dos 
habimantes de Gar Tak é formada por Her 
deiros do Morcego. embora membros dá 


aids CiTIAS A imbém E jam COMUNS 


Ferr-Bah 
No extremo oeste de Lancaster, na re 


pão de fronteira com Laughton, encon 


AEA=-SsO MIA das comuni des Hds premia 


da BLA FORQICA 
cus babicantes na marona são barkbaros 
PANCOPS, MiLids cl les | lerda LEE do l I 
0. São fortes. truculentos é vdelam pala 
Y fas UI ISSLUNTOS CUM Mad É nrendem | les Tm 
Moni as tradicó 1, Mais Po [EMT CL) LIS po 
Tá NEM Mi 
[ui Htc ud | MiTicição LUTA trio Ji 
o Lola IP | li poli TER do | NTE pri li FILE Ad VI 
ver Ci L nhum | d L% À idade * AJLIL Hore Mi At 
mo Pelo | Fam CINE acostumada | liberda 
de. a grandes territórios, noites ão relento « 
lutas SMT pAvos Loento sem PETER IA [ADA 


cultivo OUicOs COST ri F. PENTE lraca 
Os barbaros VEMpAPARo pardo 0 GESLE & 

reinvidii MFATr VM erandi por po di EEFIAa 

Ali ere cada 


ui tesérvado para UM Os MESES do aro li) 


criam CILALIO LoL TA pa TE Mia 


E 4 
L Tr Mada More na Lott LM [id 4Jhi rio Ii 


Assiit | dita ul = ET] Irutas AM] 
1% Ei SLaTitos chi JEM di pic IAMOS 


4, esta ANT 


vumelos E Ervas COMES 


Jeittas RT 


el ii ram di Feri À Lis 


de havia caça 


ess era berrXOIr Au norte, ondi havia ca 
rnas eum colinas puntas SCMRONLOSs E Cds 
seria terr-bdor. | colheriam 


nina Eli Heri Nel 


ranhas | CMOS TI 


raizes, truto mol Cc Animals precptic 


Assim, Perr-Bah ficou conhecida como 
| Cidade dos Nómades. Scus habitantes vi 


VU Omo PAZ dis nuegos barbaros SUIT 


Vara 


H lhor Au LESLIFFUI da LET 


TARA ad Po Lar LOM men sLlds LEDIAS 


AY. 


lutar e construir uma Familia, Cu quer CHl- 
tra Coisa Os irrita, € sua paciência É curta. 
Ls acontecimentos PECCNLOS To + ginho 
reino de Laughron como cidades furuan- 
tes, raças estranhas, artelatos mágicos e ou 
(Tas bizarrii E o LiLES [NI grande Merss Tic) 
Os barbaros de Ferr-Bal não hesitam em 
tacar intrusos principalmentc iqueles aqu 
bisbilhotam algum de seus acampamentos 


Cm di O ET] 


Geografia 


Vale da Arena 
Hom Ferr-Bah 
[Okm a leste), este antigo + le tem grand 


proximo a (cerca de 
LM POTTANCIA histórica para roda a raca Mo 
reau. Aqui foram sediados os primeiros jo 
gos entre as Doze Tribos, no inicio da Uni 
licação 

3, PENTE | VISA, [3d PERA Lt vale QEr 
mutmi 4 Rad pl AIN CIio rochosa, Sem relv do, OM 
de pedregulhos E Ca lho tormam um pi 
o duro e unitorme (Quatro colinas cercam 
à área, cada uma em um ponto cardeal, () 
lugar lúoriTia ALHA anditedtio FA Ligl Hd. e do Tuis 
dando espectadores nas colinas e permitin- 


do que eventos publicos sejam realizados na 


É à 


Ôs ursos barbaros 
de Ferr-Bah: voce não vai 
querer problema com eles: 





AT LÃ ntral 


Durante séculos, todos 0s anos, repre 
sentantes das Doze Tribos travaram aqui 
a prova dos Noivos Campeões — quando 
um homem e uma mulher de cada tribo de 
sahavam CHATO Cass pel | lei HEM, À h , [LH 
neto ancestral acabou se tornando o Festi 
val dos Noivos, comemorado em todas as 
grandes cidades, c a antiga arena toi aban 
donad ] 

No entanto, uma antiga lei ainda preva 
lece. Quando um duclo ou combate ocorn 
BNUSsto + ni tis lui du Adlt) [o im LIRE IM 
ponsaveis por sol PEDpTIO destino Mi Sim 
que um dos combarentes venha a morrer 
O assassino Pci sClad TEM ido pela lei Pol |& 


mEh LD Vale da 


gar poríeio para resolver discórdias, brigas, 


Arena ficou famoso como lu 
FAN TOS J PISTAS 

Pelo menos um Druida (12º nível) vi 
ela o vale c arma como árbiiro. Pode-se vp 
ár por matar o oponente desacorda-lo ou 
tazé-lo pedir misericórdia. OU vencedor tem 
dir ido rodas 1 SS s do opor Hi derro- 
tado Qualquer pessoa Ma prarte central do 
vale prole ser desaliada: em caso de desis 
tência, deve-se pagar como triburo 20% da 


FAC] LIE fd LATIÊR ol à LAMA | para dC) les SUA 











, = E 
dinheiro ou itens, até as roupas são contis 
cadas, deixando desistentes em situação 


bl nda por Rk: emba TAÇÕSa ] 


Bosque Selvagem 

Este bosque fica no extremo sul de Lan 
caster, próximo à fronteira com Brando. 
Lonta=se EU ele Cresce CM uma das PEBa- 
das do Indomável, sendo conhec ido po LIS 
natureza mais selvagem e primitiva 

“Suas Arvores ATO! mas altas, nodosas, EM = 
pinhentas, robustas « resistentes, Os arbus 
ros são maiores, com cores vibrantes, vene- 
Elos do densos | vo Ls amimals são Mad Is le- 
FOZES, inteligentes, rápidos c vigorosos 

() bosque coque se chamaria de na- 
tureza crua, intocada, selvagem e perigosa. 
Bestas arrozes, fungos pesrtilentos e plantas 
carnivoras tornam tudo mais mortífero. Há 
boatos de que, se alguém permanecer (vi- 
vo) no bosque muito tempo, também apre- 
sentará sinais selvagens. Morcaus que sejam 
Herdeiros ganharão traços ainda mais acen- 
tuados, enquanto aqueles sem este talento 


tornam-se mais primitivos de alguma Ol 


—— 
à 
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tra forma. 


Mangue do Barão 

Ao norte de Lancaster, próximo às 
praias, ha um grande manguezal. Um char 
co denso de terra escura, cheiro forte e mui 
ros mosquitos. O local é evitado não apenas 
pela aparência, tras também PO ser d Mo 
radia do Barão Samoieda, uma figura len- 
dária associada à morte 

Os Crustic COS CNCOTU rados Ia arca lo- 
dosa atraem um ou outro pescador auda 
cioso. que sempre retorna com uma história 
pira contar. Alguns falam de homens de pe- 
le CACLTA, CTT pinturas corporais Le lem- 
bram ossos. Outros falam de zumbis e cs- 
queleros sob o controle do Barão. 

Verdade ou não, ninguém explorou 
muito à região e não há relaros de qualquer 
bravo herói que tenha mergulhado nas águas 
CM tITAS É ATA pas 


Bosque do Florescimento 
Siruado próximo da cidade de Alliha, 


ESTE bosque esta cercado de lendas estrá- 


que é evitar; 


ursos bárbaros! 


nhas. Dizem Cue guualegues RIR plantada 
du Wal Perna m produzir Irutos, MM ECMITI 
Lic não gr] Lim vegetal. 

Por exemplo, se enterrar uma adaga no 
bosque, em algumas scmafnias Nascéra um 
pe de adagas! Plante uma moeda, e logo te- 
rá uma árvore de moedas! 

Dizem que esta história for inventada 
A pÉrias pia Ed LIA de CSLEANECLOS pAtiam 
ciosos. Verdadeira ou falsa, à história atrai 
Cursos dl bosque, CJUC Esta SEIT pro pro 


tegido por um ou mais druidas 


Guildas e 
Organizações 
O Conselho Druida 


O Conselho Druida comanda Lancas 
ter desde os primórdios da civilização. Na 
verdade, os próprios druidas tornaram a ci 
A ilização possivel 

Considerados homens e mulheres san 
tos por sua ligação com a natureza, quase 
todos os druidas estão de alguma forma li- 
gados dit ( onselho “ELI membros da LE ho- 
je fazem grandes reuniões e cultos privados 
abertos apenas a outros druidas. Durante 
esse encontros, os sacerdotes fazem relato 
rios sobre suas respectivas comunidades e 
também realizam oferendas aos Irmãos Sel 
vagens. 

O Conselho é uma organização Intrin 
cada, com numerosas camadas. Seus mem 
bros mais inferiores na hic rarquia são Os 
Iniciados (druidas de 11º nível ou menos) 
Acingindo o 12º nível, um Iniciado adqui 
re o utulo de Druida, sendo que pode haver 
apenas nove deles no Conselho. Cada um 
destes Druidas é servido por três Iniciados 
cujo nivel depende de sua posição na hie- 
rarquia (o Druida mais antigo é servido por 
Iniciados de 9º nivel, enquanto o Drutda 
mais novo tem Iniciados de 1º mi el). 

Acima dos Drundas estão três Arqui 
druidas (13º nivel), todos servidos por tres 
Iniciados de 10º nivel. Acima deles esta o 
Grande Druida (14º nível), que é servido 
pelos três Arquidruidas. É acima de rodos 
eles estã o Druida Venerável (15º mvel), 0 
lider máximo do Conselho, O Druida Wi 
neravel pode requisitar druidas de qualquer 
nivel para servilo — e ele geralmente esco 
lhe seus servos entre personagens de níveis 
baixos, respeitando as aspirações humildes 

Quando o Druida Venerável atinge O 
16º nivel, ele se torna um Hicrofante (ad- 
quinindo um mivel nesta classe de prestigio) 
e abandona o Conselho. Seu destino en 
ção é incerto: dizem que Os Hierolantes tor 
nam-se emissários ou companheiros pesso- 


ais dos Irmãos Selvagens 


o 









Em geral não ha disputas de poder en- 
tre os membros do Conselho: os próprios 
druidas abdicam de suas posições e esco- 
lhem um sucessor entre seus servos, quan- 
do estão cansados ou não se sentem mais 
aptos para comandar. 

A atual Druidisa Venerável c regen- 
te de Lancaster é Sophia Raziel, que assu- 
miu o posto ainda jovem. Em muitos anos, 
Sophia é a primeira druida sem traços ani- 
mais (ou seja, sem nenhum alento More- 
au) a ocupar este cargo. 


Os Paladinos de Bullton 

Esses guerreiros sagrados formam à mili- 
cia protetora do Velho Mundo e outros rei- 
nos. São paladinos que cavalgam búfalos, 
em ver de cavalos. 

Apenas os melhores alunos da academia 
militar de Bullton podem se rornar mem- 
bros da ordem. Por suas atitudes violentas 
e rudes, os Paladinos de Bullton são mui- 
tas vezes confundidos com bárbaros, toma- 
dos por ignorantes ou selvagens. Mas sua 
infâmia é exagerada: estes guerreiros santos 
são intimidadores, com certeza, mas têm o 
coração dourado dos paladinos, Eles garga- 
lham dos “fidalgos reluzentes” de Brando, 
acusando-os de fracos e esnobes, 

Embora estejam sediados em Bullron, 
os Paladinos-Bufalos podem ser encontrra- 
dos em todos o reino. patrulhando fron- 
teiras, respondendo a pedidos de ajuda, o 
mesmo integrando grupos de aventureiros. 

A ordem é relutante em admitir mem- 
bros que não renham traços de búfalo: qua- 
se todos os testes de admissão são baseados 
em força fisica (que os Herdeiros do Búfalo 
possuem acima da média). Uma vez aceitos, 
os novos paladinos são treinados em mon- 
taria e combate sobre os bufalos-de-guerra 
criados em Bullton. 


Os Monges de Gu-On 

Sediados em um monastério próximo 
de Lancaster, estes monges praticam a co- 
letra da seiva de uma árvore especial. Seca e 
tratada de forma correta, essa seiva produz 
um curioso material elastico. 

Com esse material os monges Fabri- 
cam bolas duras que saltam quando joga- 
das no chão. Conhecidas em todo o rei- 
no, as bolas de gu-on” são apreciadas co- 
mo brinquedos ou para disputar diversos 
tipos de jogos. 

Mas poucos sabem que, secretamente, 
os monges utilizam essas bolas como armas. 
Com chutes e arremessos, eles conseguem 
atingir seus adversários em pontos vitais € 
atordoá-los sem matar. Os maiores mestres 
nesta arte marcial conseguem derrubar por- 
tas € paredes com a bola. 


Encontros 


Lancaster é um país vasto. 
Suas comunidades são isoladas, separa- 
das por muitos quilômetros de terras sel- 
vagens. À maior parte do território 
do reino ainda permanece inexplo- 
rada, repleta de florestas escuras 
E cavernas misteriosas. 

Em vários pontos do reino, so- 
bretudo na região oeste, existem ru- 
inas desconhecidas. Algumas parecem ves- 
tígios de grandes cidades, enquanto ou- 
tras, muito menores, não mostram nenhu- 
ma função aparente. lodas têm algo em co- 
mum: são repletas de entalhes e inscrições 
em baixo relevo, formando algum tipo de 
escrita antiga. São Os mesmos sinais existen- 
tes na misteriosa Cidade Suspensa de Pen- 
drick, no reino de Laughton. Ninguém faz 
idéia de quem teria construído tais estru- 
curas. Mas é verdade que muiras delas, ho- 
je, servem de covil para humanóides « ou- 
tros monstros. 

A leste, muitos tipos de monstros 
oriundos das Montanhas de Marfim inva- 
dem o reino, Ao sul existe grande concen- 
tração de animais selvagens e perigosos, exi- 
gindo cuidado e conhecimento das matas € 
estradas. Mais para leste os encontros corri- 
queiros ocorrem com tribos primitivas, des- 
confiadas e territoriais. E ao norte, animais 
brejeiros e até mortos-vivos podem ser pro- 
blemas. 

Encontros mais raros envolvem fadas, 
elementais e aberrações. Relatos sobre a 
aparição de monstros são logo investigados 
pelos Paladinos de Bullton, ou aventurciros 
enviados pelo Conselho Druida. 


sa 


Aventureiros 


Com seus modos despojados e har- 
moniosos, os monges prosperam no Ve- 
lho Mundo. 

Alguns vivem enclausurados em monas- 
térios, mas à maioria prefere estar em con- 
tato com outras pessoas, partilhando sua 
sabedoria e técnica com todos aqueles dis- 
postos a ouvir. Às artes marciais são am- 
plamente ensinadas, vistas como uma for- 
ma de contato com a natureza, com a pu- 
reza primordial dos animais. Estilos de lu- 
ta milenares, esquecidos por habitantes de 
outros reinos, são preservados e praricados 
aqui por muitos adepros. Existe pelo me- 
nos um estilo para cada um dos Doze Ani- 
mais míticos. 

Lancaster também oferece muitos vila- 
rejos bárbaros, que vivem em extrema har- 


monia com os povos dassgidades — aqui 


Lancaster é uma terra] 
7 A dejrangers: escol 
, | Seu iimigo Predileto | | 
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não existe grande diferença entre o “primi- 
tivo e o “civilizado”. Bárbaros podem ser 
encontrados vivendo tranquilos em cida- 
des, c algumas comunidades bárbaras são 
grandes e ricas como metrópoles. Em cer- 
tas localidades. é dificil dizer se uma cidade 
é barbara ou não. 

Por tudo isso, em Lancaster há um gran- 
de número de bárbaros, clérigos, druidas, 
rangers e monges. Bardos são muito que- 
ridos como contadores de fábulas. Os pa- 
ladinos mais conhecidos pertencem à Or- 
dem de Bullton. 

Conjuradores arcanos existem, mas são 
incomuns; o reino não oferece grandes ins- 
tituições para seu ensino, excero por al- 
guns mestres isolados que aceitam aprendi- 
ses. Honesto e despojado, Lancaster tam- 
bém não atrai muitos ladinos — exceto co- 
mo exploradores de masmorras c ladrões de 
tumbas, que invadem as ruinas locais e ne- 
gociam suas relíquias em outros reinos. 

Personagens Nativos: personagens jo- 
gadores nascidos e criados em Lancaster 
recebem um talento extra gratuitamente, 
no 1º nível, em adição a seus outros ta- 
lentos. Escolha entre os seguintes: Ártes 
Marciais, Caminho da Floresta, Cura pe- 
las Mãos, Empatia Selvagem, Fúria Bárba- 
ra ou Rastrças E 
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CHEGA DE FICAR OUVINDO O BARDO CANTAR SOBRE AS GRANDES 
BATALHAS, ARRUME UM EXÉRCITO E LUTE A SUA PRÓPRIA GUERRA! 


Ei 


praticamente impossivel e muito 
moroso simular um combate em 
massa usando cada unidade (sol. 
dado) separadamente. Teriam que ser 
elaboradas centenas de fichas e o comba- 
te se transformaria em um teste de ner- 
vos cada vez que alguém atacasse, lanças- 
se magias etc. Inúmeras rolagens de da- 
dos seriam necessárias c a anotação de to- 
dos os efeitos da batalha levaria o mes- 
tre à exaustão. Porém, é muito divertido 
“sentir” a dimensão de uma guerra no jo- 
go de RPG, o combate em massa descrito 
aqui como sugestão prega a simplificação 
das regras e a aglomeração de várias uni- 
dades em uma tropa que funcionará co- 
mo uma unidade só. Para tsso, sera neces- 
sário o uso de um grid de batalha c de mi- 






niaturas (que podem ser qualquer coisa, 
desde dados até papel recortado). 
Em vermos práticos, o combate ocurre 


ra normalmente, porém, em vez de usar di- 
versas miniaturas pára caracterizar as tumi- 
dades de batalha, um grande bloco servi- 
rá como localizador das tropas. Por exem 
plo: uma tropa de 30 elfos arqueiros poderá 
ocupar uma área de | quadrado (1,5 m) por 
MI quadrados [45 mi, ou de 2 quadrados 
(3 m) por 15 quadrados (22,5 mi, ou de à 
quadrados (4,5 m) por IO quadrados (30 
ml e, finalmente, de 5 quadrados [7.5 m) 
por 6 quadrados (9 mi). Para tanto, é inte- 
ressante cortar áreas de papel para caracte- 
rização. Uma vez escolhida a forma da tro- 
pa, cla não pr adora id | moditicada Lad Midas E 
que se gaste uma ação de rodada comple- 
ta para Lsso € seja possivel o encaixe do no- 
vi desenho to campo de batalha). À van: 
tagem de fazer uma formação linear (de | 
quadrado por 30, por exemplo) é a de me- 
TLC suscetibilidade à magias de Ata teonTo 


bola de fogo, par exemplo), porem se to! 


na mais fácil Manquea! a tropa Resumindo 
Essas dréas Quê Pepresentarão as drops de 
vem ser tratadas como uma criatuta só, ela: 
terão suas propriedades especiais de acordo 


Cor Sua CAPACteiistica 


CRIANDO TROPAS 


Para criar ima irupa, É Nes esaário noso: 
VC Cuanitas unidades de braralla Eepuaam pes tr 
dividuos) irão participar do contrento em 
cada exército. Não É preciso que Us dols la 
chos tenham o mesmo numero de gormbateén- 
Les, porém 4 igualdade numérica ilará chances 
iguais. É ) minimo contingente para se mon- 
tar uma tropa so de 10 individuos e não exis 
te Wit MUAAlmo, Supondo aqua para a batalha 
que sera simulada, 200 individuos participa 
rão de cada lado, seria possivel montar até 20 
ErMpias Ceu LO integrantes em cada 

Uma vez decidido o múmero de comba 










em 


k pecilicados nesta matéria L[LLAEDES tipos de tro 
pas: a Infaniaria/Horda, os Arqueiros/ Atira- 
agi Cavalaria) Monstros € os Piqueiros/ 
Qigantes, o primeiro nome se refere às for- 
A de um Exército Humanáide (provavel- 


entes, é hora de escolher a separação e à tipo 


mente dos personagens, de heróis) co segun- 
do, depois da barra, se refere a um Exército 
de Monstros (mais direcionado ao mestre é 
PAMs), Asquantidade de individuos aloca- 
dos em cada erópa irá interferir no ataque, 
defesa, nos pontos de vida é na dimensão da 
mesma, uma tropa com mais membros du- 
rará mais na baralha e ocupará maior espa- 
ço, uma com menos membros possivelmen- 
te morrerá mais facil e precisará de menos és 

“paço para se formar Ser grande pode rrazer 
problemas ny hora de se movimentar, como 
não con: passar por leais mais extrévtos 
ou fatalmente Crumtar mais árcas ameaçadas, 
mas, por outro lado, ajuda a proteger-se de 
ataques que englobem uma árca. 





P 
a 


, 
> 





TIPOS DE TROPAS 
INFANTARIA/HORDA 


A infantaria/horda é a linha de fren: 
te de qualquer exérciro, é constituída de 
membros 4 pé que se confrontam em com- 





os soldados podem ser humanóides (huma- 
nos, anões, ellos etc.) que portum armas co- 
mo espadas, maças, martelos entre outros, 
No caso da horda, esse grupo representa 
- humanóides (goblins, orcs, gnolls etc.) que 
partam artivas como cimitarras, machados 
ou usam as garras e presas: À infançtana é 
essencial na batalha pela sua mobilidade e 
baixo custo. 
Ataque: corpo-a-corpo +10) (42 para 
cada 10 TO individuos na tropa, arredondado 
“para baixo) 
Dano: LB |. 
duos na tropa, arredondado para baixo) 
Defesa (CA): 18 (-1 para cada 40 indi- 
viduos ma eia gredon dido, para cima) 
Pontos di da: À vezes o núme- 
ro de individuos to DV serão número 
+ deindividuos) e 
Deslocamento: 
Resistência: Rorcnide +10, 
+10, Vontade +5 
Especial: podem mudar de forma com 
uma ação equivalente à movimento em vez 
de precisar de uma ação de rodada completa 
Custos 90 peças de pura 


: 


» 








Reflexos 


ARQUEIROS/ATIRADORES 
Os arquerras/atiradores são monvo de 
desequilibrio em algumas batalhas, À possi- 
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de tropas que integrarão a batalha. Serão es- 


bate corpo-a-corpo. No caso da infantaria, 


dó para cada 5 indivi 


bilidade de atacar 0 inimigo a distância po- 
de enfraquecer outras tropas antes que clas 
cheguem ao embate. Apesar de chúmados 
de Eeseianipdiores existem tropas mu 
nidas de best ndas é até armas de arre- 
messo. A escolha da arma de longa distância 
afeta no alcance e estratégia de combate, 


Ataque: ataque a distância + 10 (+1 pa- 
ra cada 10 indivíduos na tropa, arredonda- 
do para baixo) 


Dano: tdó (+ Idá para cada 5 indivi 
duos na cropa, arredondado para baixo) 

Defesa (CA): 20 (-1 para cada 40 indi- 
viduos na tropa, arredondado para cima) 

Pontos de Vida: 2 vezes o número de 
individuos (o DV sera o múmero de indi- 
viduos) 

Deslocamento: 9 m 

Resistência: Forutude +95, 
+10, Vontade +VO 


Reflexos 


Especial; podem atacar a distância com 


incremento de distância de 33 m 
Custo: 160) peças de ouro 


CAVALARIA/MONSTROS 

A cavalaria/monstros é 4 força de com- 
bare mais agressiva de um exército. Seu 
poder de investida pode dizimar outras 
tropas em questão de segundos. A cavala- 
ria geralmente é representada por hima- 
nóides em montarias que variam de cava- 
los a grifos ou seres como centauros. Os 
monstros podem ser entendidos como go- 
blins, kobolds e outros seres vis montados 
e animais atrozes ou worgs e também cria- 
turas como owlbears, lumias e bestas mági- 
cas más € inteligentes. 

Ataque: corpo-a-corpo +12 (a para 
cada 10 indivíduos na tropa, armedondado 
para baixo) 

Dano: [dlO (+ LS para cada 5 indivi- 
duos na tropa, armedandado para baixo) 

Defesa (CA); 16 (-1 para cada 40 indi- 
viduos na tropa, arredondado para cima) 

- Pontos de Vida: 5 vezes o núme- 
ro de individuos (o DV será o número 
de indivíduos) 
” Deslocamento; I2m 
Resistên ortitude +10, Reflexos 
+10, Vontade + 
Especial: podem eferuar a manobra de 
investida, percorrendo no minimo 3m e no 
máximo 12m, somando +2 no Ataque € 
subtraindo -2 da CA na próxima rodada 
Custo: 240 peças de ouro 


PIQUEIROS/GIGANTES 

Os piqueiros/gigantes são especialis- 
tas em combate, usam de sua vantagem de 
alcance para batalhar com outras tropas. 
Também, são os tnicos que conseguem pa- 
rar a investida violenta da cavalaria/mons- 
tros. Os piqueiros são, geralmente, huma- 
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nóides que portam alabartas, lanças, glaives 
ou qualquer ourra arma de haste. Os gigan- 
tes são monstras de estatura elevada é bra= 
ços compridos, como trolls, gras, rágio, a 
gantos CC OUENOS, 

Ataque: corpo-a-corpo +12 (1 ao 
cada LO individuos na tropa, insinda 
pa baixo) 

Dano: LdlO (+ IdG para cada 5 ái 
duos na tropa, arredondado para baixo) 

Defesa (CA): 18 (-1 para cada 40 indi- 
viduos na tropa, arredondado para cima) 

Pontos de Vida: 3 vezes o número de 
indivíduos (o DV número de indi- 
viduos) 

Deslocamento; 9 m 

Resistência: Fortitude +10, Reflexos 
+5, Vontade +10 

Especial: possuem alcance de 3 me po 
dem se preparar para receber uma jnvestida 

Custo: 150 poças de ouro 

= 


ATRIBUTOS 

Toda tropa possui atributos, resumidos | 
em: Ataque, Dano, Defesa (CA), Pontos de 
Vida: Deslocamento; Resistência, Especial 
e Custo, 

ATAQUE: o Ataque demonstra po 
(corpo-a-corpo ou a distância) co bônus do 
ataque que se obrém a partir de um núme- a 
ro fixo dado, mais uma variação de acordo 
com a quantidade de indivíduos da tropa. 
Às tropas não causam sucessos decisivas. 

DANO: o Dano é expresso porium da- 
do fixo, máis uma quantidade de dados va- 
riáveis de acordo com o número de indivi- 
duos na rropa. Quanto maior for a e 


maior será o seu dano. 
DEFESA: a Defesa (OA) Pes A a 
classe de armadura em todas as situações. O 
número não se altera mesmo para ataque de: 
toque ou se a Eripa for surpresa. À CA cota! 
se obtém a partir de um búmero fixo dado, 
mais jma variação de acordo com a quan- 
tidade de indivíduos da tropa. À CA mini- 
ma sempre semi de LO, mesmo com tropas 
muito grandes. 
PONTOS DE VIDA: os PVs dão lia 
número fixo para cada tropa multiplica- 
da a quantidade de individuos designados 
a ela, Portanto, esses PVs são uma medi. 
da de quantos indivíduos a tropa sustenta 
Uma tropa de piquetros com 60 PVs possui 
20 integrantes (3 PVa vezes 20 membros = 
60 PVs); caso ela sofra 9 pontos de dano, f- 
cando com 51 PVs. sobrarão 17 individuos 
Essa redução de vida, ER en 
de membros, não ah as dimensões da 
tropa (como será visto adiante), mus afetará 
o Ataque, Defesa (CA) é Dano. 
DESLOCAMENTO: o Deslocamento 
é fixo para cada tropa. Expressa a quantida- 
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LÁTICAS DE GIERRA 


Exército de criaturas vis: 
selvaperia, força e controle 
do mais forte 





de de EC LE ias ] lormação pode HERE 
ret Em ma ação de movimento 

RESISTENCIA a Resistência expressa 
o bónus de Fortitude, Reilexos c Vonrmdi 
de cada tropa e sempre É repres ntada cm 
mo numeros fps 

ESPECIAL, o armburo Especial explica 
4 habilidade que diferencia cada tropa e co 
mo cia prorChe apir em comibsare 

ClINTl) ola Xpressa 0% ador base 
1 ser págo mensalmente por ada membro 
da Leo pra para Manter ads condições mini 
mas para a guerra larmas armadura, nan 


timietitoas cio 


FORMAÇÃO DAS TROPAS 


e tropas devem seguir os quatro Cipos 
descritos acirma, ou seja. mesmo que cla seja 
tormada por humanóides diferentes portan 
do armas dilerentes. aindá vai ser considera 
da como uma unidade só. Como exemplo 
podemos ter uma copa de infantaria com 20 
humanos portando espada longa e 2) anóes 


com machados de guerra. Essa tropa ainda 


val ser uma infantaria de 40 membros e ti 


=. 


rá — Ataque: + 4, Dano; LdA + Bd6, CA: 17, 
Ve 160 (40 DV5), Deslocamento: 6 m. 
Resistência: Fort +10, Ret +10 c Vont +45. 

Às restrições para a forma jo de uma 
LPO ps Said Ch IMAITUÇIL IURAQUANHIAS du |) indivi- 
duos e possuir um desenho em bloco, ou sé 
ja não pode haver pontas sobrando. láso sig 
nifica que as linhas e colunas que formam 
à face da tropa precisam ser comple 15 (a 
da individuo ocupa um quadrado de 1,5 m 
por | 4 m, então, a formação minima de 10 
meribros só poderá apresentar dois tipos de 
desenho: uma linha de | quadrado (1,5 m) 
por LO quadrados (15 mou é quadrados (A 
my por 5 quadrados (75 m). Um bloco de 3 
quadrados [ls Im] por ! quadr pos LO mi so 
comportaria 9 individuos. porcanto sobyraria 
uma “ponta , o que não é permirido 

Uma vez escolhida a quantidade de in 
divíduos na tropa, pode-se estudar o dese 
nho mais desejado. Lese desenho será à lace 
da tropa no grid e não poderá ser mudado, 
TEM RA tuo a LISE manobra NELES 


para isso (geralmente gastando uma roda 


da compl Ta) Por Il, d& dim RR da Ea 
pa nunca mudarão, no exemplo acima, po 
de-se formar dois desenhos, uma linha cu 
um bloco de duas feras. Mesmo que es 
a tropa sofra dano e perca Pontos de Vida 
to que se craduz na pe rda de membros), cla 
continuará a abranger ese tamanho de la 
ceamento, À perda de PVs da tropa influira 
do Ataque. Dano c CA, mas não atetara a 
sua dimensão (que poderá ser resolvida por 
diversos desenhos diferentes! 

Para facilitar o raciocinio, encare a tropa 
COMO uma Costura grande cetfio um cdragão 
Suponhamos tie Esso CITE di Aldo Lenta 
uma face de 9 m por 18 mo que representa 
cia uma cropa com 72 undividiucas). (O) mones 
tro pre perder Ps mas mutica tra dim 
Mud por isso, MMestmo «que reste apreruas LINA 
ele ainda ocupará os mesmos 9 m por 15 m 
À única diferença das tropas é que clas po- 
cle mi alt rara face mant ndo d+ TMCSIm as pro 
PORÇÕES, OU seja, 5€ possuir os 72 pndiv idos 
jinda sé pode modelá-la em 6 m por 27 m 
ou Ym por 54 m e assim por diante 

Mudando o Desenho da Tropa: uma 
Cr escolhido Lara dens prorsa Iris desentri 1% cla 
tropa, che não poderá ser mudado, a não ser 
que seja gasto uma ação de rodada compl: 
td pira pao BM] LATIM eh, 0 CARLLIN ala IE Ria 
vimento no so da infantana/horda). Além 
de ver que efetuar essa manobra, o novo de 
senho precisa se encaixar em um espaço livre 
»e uma trópa estiver sendo Manqueada des 
quarro lados. não podera alterar sua estrutu 
ra. Ao mudar o desenho da tropa, o Centro de 
la sempre é o ponto de referência, se uma ca 
valaria de 30 membros estiver em linha, face- 
ando 1,5 m (1 quadrado) por 0 im (DO qua: 
clrádos), é quiser vetrae-se pura à mm (2 qua 
drados) por 15m (TU quadrados) LS Siad CX 
tromicades diminuirão. Chy seja, 5 equiaelrachos 
de cada lado ficarão livres c a caviliria somas 
duas linhas. Porém, se essa tropa estivesse com 
as custas para uma parede e outra tropa esti 
VELSE adjacente a sua frente. esse movimento 


não seria possível por falta de espaço 


COMBATE 

O combate entr tropas tunciona exa 
ramente como um combate entreos porso 
nagens e criaturas, Cada rropa deve ser tra 
tada como uma criatura única, porém com 
dimensões que podem se alterar e com ha 
bilidades diferenciadas 

Iniciativa: 4 iniciativa das tropas é senh 
pre +D (ou seja, sem né abram bónus ou pe 
nalidade), c a Destreza deve ser considerada 
como LO No caso de empats doPE-sC dare 
mir que os atáques [oram sirmultâncos ou ti 
ra-se na sorte. É possível melhorar a inicia 
tiva da tropa CN TTdd sá prenda abiserval fts 


adianto no texto 




















o" 





e 


4 








e Ad 


“telado no 


md 


Ataque: cada tropa só pode desferir um 


— ataque por rodada, mesmo que seu bónus 


de ataque seja +20, ela não terá 4 ataques 
como um personagem comum teria, As tro- 
pas não causam sucessos decisivos mesmo 
que trem 20 no dado. 

Dano: como visto antes, o dano é ex- 
pressao por um dado fixo mails LUTA uia 
dude de dados relacionados NA ramanho da 
tropa. Por exemplo, uma tropa de arqueiros 
de 80 individuos inhlige LdG + LGd4 de da- 
no Apesar do dano ser massivo, é compos- 
o por muitos ataque diferentes, portanto 
Pio causa morte por dano maciço 

Outras Criaturas: as cropas são forma- 
das ERSCTIL jalimente pre combatentes de |º 
nivel ou monstros de ND baixo, qualquer 
outro herói ou criatura que seja mais po- 
derosa deve ser tratada como um individuo 

id de batalha. Por exemplo, é 
pass vel ver úrma bacalha com 10 tropas di 
ferenciaditde cada lado, um lado é contro 
lado por PdMs poderosos e o quero, pelos 
jogadores C Sai LL persona ma queira dLd= 
Car um tropa, byasta desferir E) apague nor- 
malmente como se estivesse atacando um 
criatura qualquer. Caso um jogador solta 
o ataque de uma tropa, ele sofrerá o dano 
massivo que aquela tropa proporciona. Ba- 
talhas com tropas, UNS rcas ldragões, El- 
gantes, trolls e etc), PAMs e os jogadores 
podem proporcionar grande diversão e dar 
a sensação da magnitude de uma guerra. 

Movimento: em uma rodada, uma tro- 
pa pode percorrer o equivalente ao seu des- 


Iocamento É dtacar, percorrer duas VELES 


TN] deslocamento CAL JU = 
dar o seu formato (no ca 
ela pode mudar a forma « 
percorrer o deslocamento ou 
atacar). Porém, a tropa só pode 
percorrer caso o espaço esteja livres 
mesmo se um único quadrado a fren- 
“e estiver vcu pad ela feri que parar cu 
contorná-lo Ema Às tropas não pos 
dem cortei. 
Magias e Efeitos: as tropas só 


sotrem magia feitos & poderes 
psiônicos que vi m uma área 


e provocam dano. Ataques 
esse tipo direçi 
uam indivíduo não terão 
eleito; Além disso, pa ra 
a magia, efeito ou po- 
der de área ter eferio 
total. é preciso englo- 
bar roda a pro pa caso fal- | 
te uma parte (mesmo que » Ee 
seja apenas um adrado , 
no grid) o amque mágico & 
rerá somente metade do » 
efeito. Se a tropa for mui- 
- 
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Lis grande Li comprida) e o ataque magi- 
co englobar menos da metade de seu tama 
nho, ele somente surrirá !4 de seu efeito. À 
tropa ainda tem o direiro so reste de resis- 
tência, caso seja aplicável, podendo reduzi; 
athia mais à dano sofrido, 

Sofrendo Baixas: quando uma tropa 
sofre dano, Isso representa baixa, Ao per- 
der membros o bônus de Ataque. o Dano 
ca CA são modificados, O que se mantém 
inalterado é o tamanho da tropa, sua Resis- 
rência e Deslocamento. Por exemplo. uma 
ropa de infantaria/horda com 100 meme 
bros possui 400 PV (4 PVe por membro). 
Com isso, ela tem um bônus de Ataque de 
+30, Dano de 18 + JOdG e CA 16, Ao so 
frer um ataque e perder 45 PVs, restará a 
cla 355 PV (toral de 89 membros), assim 
seu bônus de Ataque passará a «26, seu Da 
mao para Ld& q 17d6 E Ad CA CoOnfiniuara cim 
16. (Quando uma tropa chega a O PYs ela 
toi dizimada, portanto sairá de combate 

Batalhas Épicas: até agora foi falado 
de tropas com 100, 200 individuos, Mas e 
se um exército for enorme com tropas de 
mais de 1.000 membros” Essas baralhas 
com exércitos gigantescos podem scr vla- 
madas de épicas. “ão confrontos qui deci- 
dem o governo de uma região ou a sorte de 
cidades e veinos, são lutas que ficam na Jem- 
brança de todos para depois serem entoadas 
por bardos e guardadas em livros de histó 
ria. E como funcionam essas trópas endr- 
mes” Do mesmo jeito que as de menor ta- 
manho, porém é interessante uma mudan- 
ça de escala, Em vez de unilizar um quadra- 
do do grid como um espaço de 1,5 m por 
1,5 m, pode-se usá-lo com dimensões de 4 
m por 3m ou até maiores, assim cada qua- 
drado comporraria 4 individuos, [6 e assim 
por diante, Para cal- 





cular à Dano Louie sera um número mui 

to grande de dados, pode-se tirar a média) 
Ou seja, uma tropa de piqueiros/gigantes 
com 1,152 membros caberia num grid de 
( quadrados por 12 quadrados na escala de 
| quadrado = 6 metros « daria um dano de 
LÁvO + 230d6 (810 PVs de média); Nes 
sas baralhas, aconselha-se que apenas tro- 
pas participem. um personagem que solrer 
UM ataque bem-sucedido certamente mor 

rerá na hora 


CRIANDO UM EXERCITO 


Para formar um exército, É necessário ba- 
sicamente ter dinheiro, Se o personagem per 
sur poças de ouro suficientes para manter O 
exército que quer, por pelo mens três meses, 
ele podera contratar os soldados O total varia 
de acordo com o apo de COOpa Cd cpu udace 
de indivíduos em cada uma delas, com a limi- 
te minimo de |) irclivid tias por Erupra 

Lim exércico só e considerado caso pos 
sa pelo menos uma tropa de cada Lupo e te- 
nha um comandante com ascendência no 
bre ou real, assim pode oficialmente decla- 
rar guerra, conquistar perritórios é ter direl- 
Eis anre (15 espólios | KREÉRCINOs eus não se 
EnRcdisarm flosse modo CTA, considerados FE= 
beldes É stids Atl des TETE AC hasciam Tuta 
leis, Deste modo, sofrem constantes ame- 
aças de outros exércitos legais que queiram 
acabar coma rebelião ou simplesmente de 
sejem pór as mãos em um gordo espólio, 

O Custo base mensil de cada tropa es- 
td descrito CTT SETIS atributos, perém pode Ya- 
rar de acordo com tê fatores: | ngajamento, 
Equipamento e Lreinamento 


ENGAJAMENTO: um exércico que 
luta por um ideal é diferente de um que 
luta por obrigação EM 
Outro «ue O pagão 
para tra combate, 


por sa o Custo 
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DRAGONSLAVER 
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base de cada um 

se altera. Exis sm 
Tropa de cavalaria: nem 
só de humanos e cavalos 
são feitas as cavalarias 





TÁTICAS DE GUERRA 


rem exércitos de Mercenários, de Comba- 
rentes é de Revolucionários. 

Mercenários: são pagos para lutar não 
importando a causa da guerra, ficam do la 
do de quem paga mais. O Custo de cada 
membro da tropa duplica para esses guer- 
teiros. Multos mercenários são contratados 
por exerciros revolucionários para engrossa- 
rem as fileiras para a batalha e, mais rara- 

— mente, os exércitos legais fazem uso deles 
para missões mais perigosas onde provavel- 
mente terão muitas baixas. 

Combatentes: so soldados oficiais de 

“um reinado, de uma cidade ou de um se- 

nhor de ascendência nobre. Gozam de au- 

— tondade € respeito e seu Custo base é o 
— mesmo descrito nos atributos normais. 

Revolucionárias. os revolucionários po- 

dem ser homens comuns ou soldados que lu- 
h. tar por uma causa muito forte, Geralmente, 
são rebeldes contra um reino tirano ou que- 

rem de volta as terras tomadas por um se- 
nhor nobre. Come a guerra € para o bem da 
sua comunidade, geralmente lutam de graça 
Com seis próprios equipamentos. O Custo 
lrase para esses puerteiros é nulo, porém difi- 
cilmente conseguem um contingente muito 
grande de idealistas como eles próprios. 


EQUIPAMENTO: as armas € arma- 
duras de um exército podem decidir a bara- 
Ilha. Tropas bem equipadas rem muito mais 
chançe de dermorarem seus inimigos. Os ar- 
burros das tropas acima expressam um equi- 


por um certo preço. À compra de um equi- 
pamento melhor altera o bónus de Ataque, à 
É Dano e à Defesa (CA) Os custos adicionais 
por compra de equipamentos servem para 

o todos as tipos de exército, sejam os Mercená- 

tios Combatentes ou Revolucionários, Ou 
b seja, quando se falar que a compra de uma 
arma maior será à dobro do Custo base, to- 


> ma-se como padrão o valor descrito nos arri- 





. bue das rropas: 90 PO para infantaria/hor- 

| da, 160 PO pars arqueiros/aviradores, 240 
PO para cavalaria! monstros e 150 PO para 
piqueiros/gigantes, 


Ataque; o número fixo descrito nesse 
atuibuço, como exemplo o + TO para a tinlan- 
taria/honda pode subir se armas melhores 
lorem adquiridas. Para isso, basta equipar 
a tropa com armas obra-prima ou com bã- 
nus mágico, O custo extra será representa- 
do por 10% do valor da arma para cara in- 
dividas na tropa Ou seja, se uma infanta 
ria prorssutro aririás obra-prima, o número fi- 


xo do sou bónus de Ataque subirá para +11, 


, e isso custará 30 peças de ouro por indivi- 
| duo (10% de 300 PO = custo da obra-pri- 
E ma), casó ela venha 30 membros, seu bônus 
de ataque total será [1 46 = 17 E seu Custo 

sms 


aa 


ss o "o 





pamento mediano que pode ser melhorado 


subirá cm 900 PO, 

Dano: ha duas maneiras de aumentar o 
dano provocado por uma tropa Um deles é 
comprando armas mágicas para os integran- 
[ES que, além de melhorar o ataque, ainda 
somam no dano. Para isso, basta agir como 
descrito acima calculando [0% do custa de 
cada arma para cada integrante da tropa. Se 
forem designadas armas com bônus mágico 
de + | para uma infantaria de 10 indivíduos, 
ela aplicara um dano de 1d8+1 + 2dó+2 co 
custo adicional sera de 1.000 PO (10% do 
custo de 10) armas mágicas + |). À qutra ma- 
nceira cd aumentaro caman Armas, 155 
fará com que q segundo dado de dano, no 
caso acima o dó para a infantaria se iguale 
Jo primeiro, tornando-se d8. O custo adi- 
ctonal por integrante é o dobro do valor do” 
Custo base expresso nos atributos da tropa. 
Ou seja, a infantaria de 10 membros, ao in- 
vés de custar 90 PO por cabeça, custará 180 
PO, mas terá um Dano de Id8 + 2d8. 

Defesa (CA): aumentar a defesa de 
uma tropa exige uma armadura melhor ou 
bónus mágico. Como os atributos acima 
são quamtificados com armaduras medianas 
(armaduras de couro), é possivel aumentar 
a CA em até 6 pontos. Para isso o custo 
adicional por ponto é de 50 PO muleipli- 
cado o múmero de indivíduos da tropa. À 
CA da infantaria com 10 membros é de 18, 
se ela lor aumentada para 24 (máximo per- 
mitido) acarretará num custo adicional de 
4.000 PO (50 PO X 6 pontos X 10 mem- 
bros) O Bónus mágico funciona como os 
demais casos, 10% do valor do bónus apli- 
cado vezes o total de membros da tropa, 


TREINAMENTO: o weinamento é es- 
sencial para o bom desempenho dos solda- 
dos em batalha. À experiência pode ser a di- 
ferença em confrontos parelhos. Esse treina- 
mento se expressa por meio de talentos que 
podem ser aplicados em uma tropa, visto 
que ela se porta como uma única criatura, 
porém, para possuir soldados mais galsarica- 
dos, um exército deve pagar mais por isso, 

Abaixo seguem alguns talentos que se 
encaixam em uma tropa e O respectivo cus- 
vo adicional por cada individuo. Esses ra 
lentos não precisam de pre-requisos ou 
condições para ser aplicados e efetuados 
pela tropa, apenas o custo adicional deve 
ser pago, 

TALENTO custo 
ADICIONAL 


Grande Fortitude da 


Vontade de Ferro to 





“por cada membra da tropa 


O 





O mestre pode optar por adicionar mais 
calentos a essa lista, basta verse eles são per- 
pinentes e estipular um valor de acordo com 
w poder desse talento. Um exemplo seria 
permitir o calento: Tiro Longo para a tropa 
de arqueiros/atiradores, aumentando o in- 
cremento de distância de seus ataques, um 
custo adicional adequado seria de 50 PO 
por cada membro da tropa. 


, 


EPOLIOS DE GUERRA 

Um dos motivos da exisência de bata- 
lhas entre exércicos é a da conquista do es- 
pólio de guerra. O exército vitorioso, além 


de conquistar seu objetivo (território, solre- 


“tania, ordem etc.) ainda tem 3 recompensa 
do ouro € equipamentos de scus inimigos. 

Todo exército legal (bascado nas leis e ge- 
ralmente regido por um nobre) tem o direiro 
de se apóderar dos espólios, bem como de fa- 
ger reféns nobres inimigos para futuramente 
pedir gordos resgates. Os exércitos rebeldes 
e proscritos também pilham seus inimigos, 
mas não possuem tal direito, porém, por se- 
rem foras-da-lei, não se preocupam com oe- 
dens que quem não lhes amedrontam 

O espólio é dividido por toda o exérci- 
to. Para calcular o total, basta contar mera- 
de do Custa básico necessário para montar 
as tropas inimigas por um mês Um exérci- 
to que custa 50,000 PO par mês para ser 
montado, dará 25.000 PO (resumidas em 
moedas, equipamentos, animais etc Jo Des- 
sa metade, 40% vai para o comandante (no 
caso 10000 PO) e os aurros 60% (15,000 
PO) são repartidos entre os-solbreviventes. 


Tambem ha a chance de sc obrer itens ma- 


gicos dentro do espólio (não se deve contar ar- 
mas e armaduras emágicas compradas pura ds 
tropas a fim de melhorar seus ataques « dete- 
sas). Para cada 100 integrantes no exérc 

[0% de chance de extstir um item mágico Bios 
deve ser rolado alestoriamente) Por exemplo, 
se um exército contiver 1300 individuos so- 
mando suas tropas. há [30% de chance de ha- 
ver itens mágicos, Neste caso, certarmetite exhe- 
tirá um item mágico e ainda haverá a chance de 
30% de existir um segundo. 


CRIANDO 
OUTRAS TROPAS 

Fica a encargo do mestre e dos joga- 
dores criar outros tipos de tropas. Élas pr 
dem ser mais específicas de uma raça, como 
um baralhão de elfos arqueiros (que se por- 
tariam como cm arqueicos/atiradores, mas 
com algumas diferenças) ou totalmente di: 
terentes das descriras acima, como cavaler- 


ros de dragões metálicos Cromáticõos, Coma 


no exemplo abaixo. 
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CAVALEIROS DE DRAGÕES 
METALICOS/CROMATICOS 
Lsses cavaleiros usam à força ca h 
bilidade de virar d, raros para 
pr etn seus inimigos dc forma devastado 
ra, além de «uas montarias cpelirem ba 
ima monrtilerda, Liexércico 
soldados ao seu lado terá a luta pratica 
mente ganta 
Ataque: corpo a corpo +15 (+ | para 
cada 10 individuos nã tropa rredonda 


do para baixo 





DRAGINALATEI 


Dano: 1d12 (+ TdIO para cada 5 indi no máximo 24 m, somando +2 no Ataque 


n dida Til FO pa ir dondado para hatco | 


Defesa (CA): 24 | 
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| pad sh cada 40) ind Podem MOVA MET di LUMA heus rod dMunTtia 
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Pontos de Vida: 20 Cc 0 numero caso estarão voando), apenas o ponto de cl 
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neividios) de soltar um bafo uma vez a cada ldá m 
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Deslocamento: 24 m dadas, como ação livre, de formato cônico 
Resistência: Portitude 

á | e Von pola +| , 


Especial; podem eletuar a manobra de 


Rell: XI com 12 m de som pr nero epuhe Laitis RUE 
eldl ipara a da DO membros) de dano com 
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Tropa de montadores de dragões, 
versatilidade devastadora 
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uitas criaturas humanóides, co- 

mo elfos-do-mar e sereias, po- 
, voam o Grande Oceano que 
cerca o arquipélago de Moreania. Mas 
poucas são perigosas, agressivas ou cru- 
éis como o povo sahuagin, também co- 
nhecidos como os homens-tubarão ou 
apenas demônios do mar. 

Personalidade: o tipico sahuagin é 
violento e cruel. Compaixão é algo desco- 
nhecido em sua cultura — os fracos, feri- 
dos ou doentes são eliminados sem hesita- 
ção. Sádicos, encontram prazer no sofri- 
mento de outras criaturas, dedicando lon- 
gas horas a atormentar e torturar suas viti- 
mas antes de matá-las, 

São gananciosos, famintos por jóias € 
gemas preciosas, que cles consideram sim- 
bolos de status. O povo sahuagin é tam- 
bem profundamente vingativo, jamais es- 
quecendo uma ofensa ou ferimento: eles 
são capazes de rransmirir seu ódio aos pró- 
prios descendentes, quase de forma gene 
tica, para que estes persigam e destruam 
an upgos mumigos. 

Os poucos sahuagin que sobrevivem 
afastados de seu povo podem, eventual- 
mente, vencer os instintos malignos da ra- 
ça e desenvolver personalidades mais bran- 
das. Mesmo assim, praticamente todos são 
irritadiços e ficam furiosos com facilida- 
de extrema. 

Descrição Física: os sahuagin são co- 
nhecidos como criaturas-peixe de duas per- 
nas. Exceto por este fato, eles variam mui- 
rissimo em aparência, especialmente aque- 
les encontrados próximos às costas de Mo- 
reania. À cor da pele escamosa vai do ver- 
de-escuro ao cinza-azulado e azul-marinho, 
quase sempre com listras. Suas barbatanas 
— que podem mudar em número, tama- 
nho e disposição — são negras ou verme- 
lho-escuro. Mãos c pés têm dedos longos, 
unidos por membranas. 

O formato da cabeça é muito variá- 
vel. A maioria dos individuos tem bocar- 
ras imensas, repletas de dentes afiados, c 
olhos negros grandes como pires. Mas 
muitos também apresentam feições mais 
próximas de um humano, com bocas 
olhos menores; alguns podem até mesmo 
ser considerados belos. É comum que te- 
nham barbatanas decorativas nas laterais 
e/ou topo da cabeça. 

É dificil distinguir as fêmeas dos ma- 
chas — mesmo aqueles de aparência mais 
humana tém traços andróginos, indefini 
dos. Mutações fisicas extremas são muil- 
to comuns, especialmente individuos com 
quatro braços. Estes costumam ser os maio- 


Fes € mais perigosos. 

Tendência: sahuagins são cruéis, mas 
inteligentes c bem organizados, apresentan- 
do tendência Leal « Maligna com algumas 
exceções NM. Afastados de sua sociedade, 
podem pertencer a outras tendências, mas 
quase nunca serão bondosos. 

Relações: para um sahuagin, qualquer 
outra criatura — submarina ou não — sera 
apenas comida. Eles estão sempre em guer- 
ra com outros seres, jamais fazem pacros 
ou acordos comerciais. Nem mesmo fazem 
escravos; vitimas capturadas com vida são 
rorturadas e devoradas, ou sacrificadas em 
rituais para seus deuses malignos. 

Embora vivam em áreas profundas dos 
occanos, os sahuagin formam bandos para 
saquear navios € comunidades costeiras, cm 
busca de vitimas e tesouros. Preferem atacar 
à noite, pois a luz do dia fere seus olhos ha- 
biruados à escuridão das profundezas. Em- 
bora consigam permanecer fora d'água du- 
rante periodos razoavelmente longos, eles 
quase nunca se afastam muito do mar, para 
garantir sua fuga em caso de problemas. 

Quando uma rota maritima começa a 
sofrer araques sahuagin, apenas uma escol- 
ta muito bem armada será capaz de garan- 
tir a segurança de qualquer navio — e mes- 
mo soldados muito bem treinados e equi- 
pados podem ser vencidos pelos demônios 
do mar. Quando atacam embarcações, me- 
tade dos monstros invade os conveses en- 
quanro os demais ficam na água, para ata 
car inimigos que caiam no mar. 

Os únicos amigos dos sahuagin são Os 
tubarões, muitas vezes domesticados como 
bestas de carga ou guerra, Alguns sahuagin, 
inclusive, têm o poder sobrenatural de se 
transformar em tubarões. 

Terras dos Sahuagin: apesar de seu 
aspecto e comportamento selvagem, os 
sahuagin formam comunidades bem or- 
ganizadas e estruturadas, seguindo uma 
hierarquia e códigos de conduta severos. 
Eles quase nunca lutam entre si, e obede- 
cem a seus líderes sem questionar. Graças 
a esse comportamento, vivem muito bem 
em sociedade. 

Uma comunidade sahuagin pode ser 
pequena como uma vila, ou vasta como 
uma metrópole. Suas habitações meno- 
res são feiras de grandes conchas — espe- 
cialmenre caracóis gigantes —, enquanto 
as maivres são escavadas em grandes for- 
mações de coral. Povoados menores são 
governados por barões; um principe co- 
manda vilas de tamanho médio, enquan- 
to as maiores cidades (com milhares de 
habitantes) são governadas por reis, Sen- 


tinelas e tubarões treinados parrulham os 
limires das cidades. 

Os sahuagin prelerem as áreas mais 
quentes da oceano. Eles odeiam água do 
ve, jamais se aventurando em rios e lagos. 
Pelo mesmo motivo, não costumam ser en 
contrados em pontos onde deságuam gran- 
des rios. 

Religião: o Deus dos Monstros é am- 
plamente venerado pelos demônios do mar. 
Sua imagem, encontrada em templos sub- 
mersos, corresponde a um tubarão gigante 
que devora todos os dias um pedaço de sua 
própria irmã, a Dama Áltiva. Todas as co- 
munidades sahuagin têm clérigos que co- 
mandam grandes cultos em honra ão In- 
domável, sendo que essas cerimônias qua- 
se sempre envolvem sacnificios de eltos-do- 
mar, sereias € outras vitimas, 

Idioma: os sahuagin falam seu próprio 
idioma, e quase nunca aprendem qualquer 
ourro. À lingua sahuagin, mesmo quando 
conhecida, é muito dificil de pronunciar 
por criaturas pulmonadas; apenas seres ca- 
pazes de respirar na água (seja naturalmen- 
te ou por efeito de magia) conseguem la- 
lar essa lingua. Demônios do mar desgar- 
rados podem, eventualmente, aprender 0 
idioma Comum. 

Nomes: quando traduzidos para nos- 
sa lingua, os nomes sahuagin muitas vezes 
lembram nomes de grandes peixes e outros 
animais marinhos: selako, squalo, barracu- 
da, lamprey, ictio, kalamar... 

Aventuras; em sua própria socicda- 
de, quase todos os sahuagin adultos serão 
rangers, embora muitos sejam bárbaros ou 
guerreiros. Clérigos também são importan- 
tes na sociedade dos demônios, orientan- 
do sua vida espiritual e curando os feridos 
com sua magia. No entanto, esta raça teme 
e odeia conjuradores arcanos. 

É raro que um sahuagin desgarrado fa 
ça parte de um grupo aventureiro — além 
da dificuldade natural em ser aceito, sua 
dependência de água do mar também vai 
limirar consideravelmente a mobilidade 
de uma equipe. Caso estes problemas se- 
jam vencidos, um sahuagin pode adotar 
qualquer classe. 


Traços Raciais 


dos Sahuaogin 


Os sahuagin existem em grande varie- 
dade de formas c tamanhos. Eles existem na 
forma tradicional apresentada no Levro eos 
Monstros DD, mas também podem pos 
suir OS SCgUintes traços raciais: 





* 42 Força, -2 Carisma: sahuagin são 
fortes, brutais e mau-humorados. 

* Tamanho Médio: sendo criaturas de 
tamanho Médio, sahuagin não possuem 
nenhuma penalidade ou bônus especial por 
seu tamanho. 

“O deslocamento básico de um sahu- 
agin é 9 metros, em terra ou na água. 

* Armadura natural: o couro rígido dos 
sahuagin oferece um bônus de +3 por ar- 
madura natural em sua CA. 

* Armas naturais: um sahuagin pode lu- 
rar com suas garras (dano de ld4 cada, + 
modificador de Força) ou mordida (I dá + 
metade do modificador de Força). 

* Visão na Penumbra: sahuagin podem 
enxergar quatro vezes mais que os humanos 
sob a luz das estrelas, lua, tochas e outras 
condições de baixa iluminação. 

* Sonar: sahuagin têm um sentido de 
sonar com o mesmo efeito da Visão no Es- 
curo, com alcance de 120m, que funciona 
apenas embaixo d água. 

. Sahuagin são competentes com o tri- 
dente, arpão e rede, armas tradicionais de 
sua raça. 

* Fúria Bárbara: um sahuagin recebe es- 
te talento gratuitamente, sem precisar satis- 
fazer seu pré-requisiro (ou seja, não precisa 
ser de tendência Caótrica). No entanto, um 
sahuagin entra em Fúria automaticamente 
quando sofre um ferimento, e não pode en- 
cerrar a Fúria voluntariamente. 

* Falar com Tubarões: um sahua- 


gin pode se comunicar livremente com 
tubarões, como se estivesse sob efeito 
constante da magia Falar com Animais 
(apenas tubarões). Os sahuagin com o 
talento Emparia Selvagem podem se 
aliar a rubarões. 

* Anfibio: um sahuagin sobrevive fora 
d'água durante uma hora para cada 2 pon- 
tos de seu valor de Constituição, arredon 
dado para baixo (por exemplo, 6 horas se 
tem Cons 12-13). Após este período, co- 
meça a sufocar. 

* Sensibilidade à Luz: sahuagin sofrem 
uma penalidade de -2 em todos os seus tes- 
tes enquanto estão expostos à luz do sol ou 
similar, como a magia Luz do Dia. 

* Sensibilidade à Água Doce: um 
sahuagin pode respirar em água doce, 
mas sofrendo grande perturbação; um 
sahuagin totalmente imerso em água 
doce deve ter sucesso em um teste de 
Fortitude (CD 15) ou sofre um redu- 
tor de -4 em todos os seus testes até 
deixar a água. Mesmo em caso de su- 
cesso, o teste deve ser repetido a cada 
LO minutos. 

* Perícias: sahuagin recebem um bô- 
nus de +8 em Natação, e só precisam fa- 
zer testes para evitar perigos ou situações 
extremas. Também recebem um bônus 
de circunstância de +2 em testes de Es- 
conder-se, Furtividade, Observar, Ouvir, 
Procurar e Sobrevivência, apenas quando 
estão embaixo d'água. 


Nova Criatura: Tubarão 





Os maiores e mais temidos predadores dos mares, os tubarões são grandes peixes com 
várias fileiras de dentes afiados na boca e uma pele dura e áspera Podem ser encontrados 
em praticamente todos os mares do planeta, e a variedade de raças é tamanha que abrange 
| tubarões que vão de 30cm de comprimento até exemplares de 20m. À descrição a seguir se 
apíica a um tubarão de tamanho mediano, como o tubarão-tigre ou o tubarão martelo. 
Tubarões normalmente não atacam criaturas maiores que eles No entanto, tubarões de 
guarda treinados pelos sahuagin podem fazé-lo quando ordenados. 
Um personagem com o talento Companheiro Animal pode possuir um tubarão como compa- 
nheiro; um personagem com o talento Forma Selvagem pode se transformar em um tubarão. 
Aquático: tubarões podem se mover na água sem fazer testes de Natação é não podem 
se afogar na água. 
Faro Aprimorado: um tubarão é capaz de identificar criaturas através do olfato a até 60m, 
e detectar 0 odor de sangue na água a até 2 km. 
Visão na Penumbra: tubarões enxergam duas vezes mais longe que os humanos em 
| condições de pouca luz. Se uma tocha ilumina 3m de raio, um animal será capaz de ver 
|| até Gm de raio. 
Tubarão: ND 1, Neutro; DVs 308+3 (16 PVs); Inic +2; Desloc Natação 18m; CA 15, toque 
12, surpreso 13; Ataque/Dano: 1 mordida +6 (1d6+ 1); Qualidades Especiais: Aquático, 
Faro Aprimorado, Visão na Penumbra; Fort +4, Ref +5, Von +2; For 13 (+1), Des 15 
(+2), Cons 13 (+1), Int 1 (-5), Sab 12 (+1), Car 2 (=4); Perícias: Natação +9, Observar 
+47, Ouvir +7; Talentos: Aculdade com Arma (mordida). 





* Idioma Básico: Sahuagin. Idiomas 
Adicionais: Comum. 


Novos Talentos 


Anfíbio Aprimorado 


Você sobrevive mais tempo fora d'água. 

Pré-requisitos: raça sahuagin, Cons 13+. 

Benefícios: você sobrevive fora d água 
durante uma hora para cada ponto de seu 
valor de Constituição (por exemplo, 12 ho- 
ras se tem Cons 12). Após este período, co- 
meça a sufocar. 

Normal: um sahuagin sobrevive fora 
d'água durante uma hora para cada 2 pon- 
tos de seu valor de Constituição, arredon- 
dado para baixo. 


Acmadura flatural 
Aprimorada 

Sua pele é ainda mais rigida que o nor- 
mal para sua raça. 

Pré-requisitos: raça sahuagin. 

Benefícios: seu bônus de CA por arma- 
dura narural aumenta em +2. 


Combater com 
Múltiplos Armas 


Você pode combater usando uma arma 
em cada mão, e pode desterir um ataque ex- 
tra por rodada com cada mão extra, 

Pré-requisitos: Des 15+, três ou mais 
braços. 

Benefício: as penalidades por combater 
com duas armas são reduzidas em 2. 

Normal: sem este talento, seus ataques 
sofrem uma penalidade de —6 com a mão 
destra e 10 com as mãos inábeis. Uma das 
mãos é sempre destra, as demais são inábeis. 


forma de Tubarão 


Você pode se transformar cm tubarão. 

Pré-requisitos: raça sahuagin, Sab 13+, 
3º nível. 

Benefício: você pode se transtormar 
em um tubarão (veja o quadro) c voltar à 
sua forma original, uma vez por dia. 

Na forma de tubarão, você adquire seus 
atributos físicos (Força, Destreza, Consti- 
tuição, Faro Aprimorado...), mas mantém 
seus atributos mentais (Inteligência, Sabe- 
doria, Carisma, tendência, personalidade, 
memáória...). Você conserva seu nivel, clas- 
se, Pontos de Vida (mesmo que a nova for- 
ma tenha um valor diferente de Constitui 
ção), bônus base de ataque é de resistência, 


mas agora com os ajustes de habilidade da 
nova forma. 

Qualquer roupa ou equipamento que 
esteja carregando é absorvido, e não fun- 
ciona na forma animal. Partes do corpo ou 
equipamento que tenham sido amputados 
voltam à forma verdadeira. 

Mudar para tubarão e voltar ao normal 
são ações normais e levam uma rodada. Na 
forma de tubarão o personagem não pode 
falar, mas pode se comunicar com outros 
tubarões e sahuagin. 


Garras Prodipiosas 


Você tem garras c presas maiores é mais 
poderosas que o normal para sua raça. 

Pré-requisitos: raça sahuagin, For 13+. 

Benefício: suas garras causam dano de 
Id6 + modificador de Força, e sua mordi- 
da causa dano de ldó + metade do modif- 
cador de Força, 

Normal: as garras de um sahuagin cau- 
sam dano de Idá + modificador de Força, 
e sua mordida causa dano de |dá + metade 
do modificador de Força. 

Especial: este talento pode ser adquiri- 
do apenas no lo nível. 


Quatro Braços 


Você tem um par de braços extra. 

Pré-requisitos: raça sahuagin. 

Benefício: você tem dois braços exrras. 
Ambos são considerados mãos inábeis, e so- 
trem os redutores normais para ataques extras, 

Especial: este talento pode ser adquiri- 
do apenas no lo nível. 


Tolerância à Açua Doce 


Você aprendeu a suportar água doce. 

Pré-requisitos; raça sahuagin, Cons 13+. 

Benefício: você pode agir normalmen- 
re em água doce (que não seja do mar). 

Normal: falhando em um teste de For- 
ricude (CD 15), um sahuagin sofre um re- 
dutor de 4 em todos os testes quando estã 
imerso cm água doce. 


Tolerância à Luz 


Você aprendeu a suportar luz forte. 

Pré-requisitos: raça sahuagin, Cons 
15+, Bônus Base de Ataque +5 

Benefício: quando exposto à luz do sol 
ou similar (como Luz do Dia) você não so- 
fre nenhuma penalidade. 

Normal: um sahuagin sofre uma pena- 
lidade de =2 em seus testes caso seja expos- 
to à luz solar natural ou mágica. 


PRIMEIRA AVENTURA, EM SEUS dois livros básicos, contém apenas regras para personagens 
jogadores humanos. Membros de outras raças — não apenas os sahuagin, como também 
elfos, anões e muitos outros — tambem podem ser Combatentes, Conjuradores ou Espe- | 
cialistas. No entanto, existem duas pequenas diferenças a observar, | 


Talentos: por sua versatilidade, humanos recebem um talento adicional no 1º nível. Este | 
talento extra já está incluído nas regras do Guia Do Jogavoa, Então, personagens de raças 


| não-humanas recebem apenas 2 talentos no 1º nivel, sendo um oferecido para qualquer 


personagem de 1º nível, & outro oferecido pela classe. 


Pontos de Perícia: por sua engenhosidade, humanos têm mais pontos de perícia que 
outras raças. Eles recebem 4 pontos extras no 1º nível, e então 1 ponto extra a cada nível 
seguinte. Estes pontos extras já estão incluidos no Guia vo Jocanor. Então, para raças não- 
humanas, as pontuações são: 


Pontos de perícia no |º nível Pontos a cada nível seguinte 
(2 + mod. Int) x4 à + mod. Int 
(2 + mod. Int) x4 2 + mod. Int 
(6 + mod. Int) x4 É + mod. Int 


Classe 
Combatente 
Conjurador 
Especialista 


Armas dos Sahuaçin 


Embora as seguintes armas sejam tipicamente usadas pelos sahuagin, elas também po- 
dem ser manuseadas por qualquer personagem com os talentos Usar Arma adequados 


Arpão: também conhecido como azagaia ou dardo, é uma lança muito leve e flexivel pró- 
pria para arremessos. Um arpão pode ser usado em combate corporal, mas não com 


eficácia: qualquer personagem (mesmo com o talento Usar Arma adequado) sofre um 


redutor de —4 ao Usar um arpão para lutar corpo-a-corpo, 


Um arpão arremessado tem alcance de 9m. Para alvos mais distantes, o ataque sofre 
um redutor de -2 para cada Ym extras, até um máximo de -10 a 45m. Arpões são armas 
simples. 


Espada de Coral: feita com um tipo de coral extremamente forte e afiado, esta arma é 
muito parecida com uma espada curta comum. É preferida não apenas por povos subma- 
rinos, mas também por quaisquer guerreiros que vivem em áreas costeiras, porque não 
"enferruja. À espada de coral é uma arma comum. 


Rede: acertar uma rede exige um ataque de toque à distância (até 3m) Quando acerta, 
não causa dano, mas a vitima fica aprisionada. Alguém preso em uma rede sofre um | 
redutor de -2 em seus testes de ataque, —4 em sua Destreza & SÓ CONSEQue SE Mover 
com metade da velocidade normal. Lançar magias preso em uma rede exige um teste 


| de Concentração (CD 15). A vitima pode escapar com um teste de Arte da Fuga (CD 20) | 


Ou romper a rede com um teste de Força (CD 25). Uma rede é uma arma exótica (mais 
detalhes sobre armas exóticas na DSuaver 5), 


Tridente: esta lança curta com três pontas perturantes é uma arma muito comum entre ra- 
ças submarinas. Pode ser arremessado como uma lança, mas seu alcance é menor (3m), 
por ser menos aerodinâmico. Para alvos mais distantes, o ataque sofre um redutor de -2 | 
para cada 3m extras, até um máximo de 10 a 15m. Tridentes são armas comuns. 


Preço Dano 
| PÔ Id6 


15 PO Idé 
20 PO = 
I5 PÔ LdB 


Arma 


Arpão 
Espada de Coral 
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reino de Lomatubar vive o pesadelo da Praga Co- 
ral, Uma doença mágica, criada como uma arma de 

+ guerra, que acabou se voltando contra o povo do rei- 
no. Além de matar, a praga transforma criaturas em mons- 
tros vorazes e insanos, que atacam a população e espalham 
ainda mais a doença. 

Não bastassem os problemas gerados pela Praga e a busca 
por uma cura (que parece cada dia mais distante), um grupo 
de feiticeiros insanos trouxe mais perigo para o reino. O infa- 
me Culto Vermelho e formado por presstida im fectadas pela Pra- 
ga, mas que não morreram. Em vez disso, adquiriram poderes 
mágicos, rornando-se Perriceiros Vermelhos. 

Liderados por Gregor. o Vermelho, o culto assassino espa- 
lha a doença para recrutar novos membros entre os raros so- 
breviventes. 

Há tempos o culto vem sendo procurado pelas autorida 
des do reino, Essa perseguição tornou-se mais intensa em tem 
pos recentes. quando o grupo chacinou três vilas no periodo 
de apenas duas semanas, Todos os habitantes foram infectados, 
mas não houve sobreviventes. 

Tal arrocidade mobilizou os Exterminadores de Allihan- 
na, uma sociedade de druidas e rangers devorados a combater a 
Praga Coral. Sua líder, a druida Josielandira (ou apenas Josie), 
reuniu aventureiros para invadir o arual esconderijo de Gregor 
e seus aliados. Infelizmente, o vilão estava atento € preparou 
LntTad emboscada fatal. Apenas Josie Ed POLI Von vida. 


Criada originalmente para dizimar os orcs de Lomatu- 
bar, a Praga tornou-se terrivelmente contagiosa. 

A infecção pode ocorrer por contato com criaturas ou itens 
contaminados, ingestão de liquidos ou alimentos expostos à do- 
ença. inalação de vapores ou fumaça provenientes de combus- 
givel contaminado, ou por ferimentos provocados por criaturas 
portadoras. Em cada caso, a dificuldade para evitar a infecção é 
maior ou menor, exigindo um teste de Fortitude adequado: 

Inalação ou contato: CD 12. 

Ingestão: CID 15, 

Ferimento: Cl) 18. 

A vitima deve fazer um teste imediatamente, no momen- 
to cm que é exposta, para impedir o contágio (o Mestre rola 
este teste em segredo, para que o jogador não saiba se foi con- 
taminado), Caso o teste falhe, a doença passara por um perio- 
do de incubação de 2d6 dias, antes de manifestar seus primei 
ros eteiros. 

Durante a incubação, um teste de Cura (CD 12) permite 
descobrir se à vitima esta contaminada. 

Quando termina a incubação, manchas vermelhas apare- 
cem na pele da vitima, e esta é atacada por febre e dores no cor- 
po. O doente deve lazer outro teste (agora com CD 18). Em 
caso de talha, a vitima perde Tdá pontos de Força e Idá pon- 


tos de Constituição. Novos testes são feitos todos os dias, até a 
cura ou morte da vitima. 

A Praga Coral é uma doença sobrenatural; métodos mun- 
danos de cura podem aliviar seus efeiros, prolongando a vida 
do paciente, mas não podem realmente curá-la. Aré mesmo 
magias fracas de cura fracassam em eliminar a doença, apenas 
os clérigos e druidas mais poderosos podem curá-la. Clérigas e 
paladinos de Lena, a Deusa da Cura, conseguem melhores re- 
sultados com seus poderes. 

Nenhuma magia de cura abaixo de 5º nivel (como curar 
ferimentos) tem efeito contra a Praga. Remover doença e remo- 
ver maldição funcionam apenas quando lançadas por servos de 
Lena. Cura completa, cura completa em massa, desejo ou milagre 
curam totalmente a vitima. 
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Este encontro ocorre quando os personagens jogadores 
viajam através de uma estrada pouco utilizada, cortando a 
Floresta Donerialar, em Lomatubar (ou outra floresta esco- 
lhida pelo Mestre). Eles então percebem algo estranho nas 
cercanias. 

Os personagens fazem testes de Ouvir (CD 20, devido à dis- 
tância). Em caso de sucesso, escutam sons de luta c uma voz fe- 
minina gritando por ajuda. 

Correndo na direção dos sons, os heróis encontram uma 
mulher vestida de couro, usando o simbolo de Allihanna, lu- 
tando por sua vida contra quatro criaturas que parecem ter si- 
do animais naturais um dia — mas agora são monstros reves- 
tidos de crostas. 

Josielandira Nialandara: humana, Druida (Allihanna) 
11; ND 11; humanóide (Médio); DV [1d8&+22; 83 PV (no 
momento, 22); Ínic, +7; Desl. 6 m; CA 25 (+3 Des,+5 gibão de 
peles +2, +3 escudo de madeira +1, +2 amuleto, +2 anel), toque 
20, surpresa 20; Arq Base +8/+3; Agr +8: Arq; corpo a corpo: 
+10 (dano 1d6+2) ou +9 cimitarra obra prima (dano Idó, dec. 
18-20, x2) ou +9 lança obra prima (dano 1d8) ou à distância: 
+13 funda +2 (dano Idá+2); Arq Til corpo a corpo: +10/+5 
bordão +2 (dano Idó+2 cada) ou +6/+2/+1] bordão +2 (dano 
[d6+2 cada) ou +9/+4 cimirarra obra prima (dano Idó, dec. 
18-20, x2) ou +9/44 lança obra prima (dano |d8) ou à dis- 
tância: +13/+8 funda +2 (dano |d4+2); AE magias; QE com- 
panheiro animal, senso da natureza, empatia com a natureza, 
caminho da floresta, rastro invisivel, forma selvagem (G/dia, 
grande, miúda), resistir à tentação da natureza, imunidade a 
venenos; Tend. NB; TR For +9, Ref +6. Von +10; For 10, Des 
16, Con lá, Int 12, Sab 17, Car lá. 

Perícias e Talentos: Adestrar Animais +13, Cavalgar +10, 
Concentração +12, Conhecimento (Natureza) +12, Cura +9, 
Identificar Magia +6, Observar +8, Ouvir +8, Sobrevivência 
+19; Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magia Natural, Magias 
em Combate, Resistência à Doenças (regional: Lomatubar). 
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Poderes Concedidos: Forma Selvagem Adicional (aumentan 
do para 6 vezes ao dia). 

Magias de Druida Preparadas (CD 13 + nivel da magia): 
O — criar água, curar ferimentos minimos, detectar magia, de- 
tectar venenos, purificar alimentos, virtude, 1º — constrição. 
curar ferimentos leves, falar com animais, fogo das fadas, pe- 
dra e encantada, presa mágica, 2º — agilidade do garo, forma 
de árvore, lâmina flamejante, lufada de vento, resistência à ele- 
mentos, 3º — convocar relâmpagos, curar ferimentos modera- 
dos, mesclar-se ds rochas, muralha de ventos, remover doenças: 
4º — curar ferimentos graves, dissipar magia, movimentação lr- 
vre, 5º — muralha de espinhos, pele rochosa, 6º — teletrans- 
porte por drvores. 

Equipamento: gibdo de peles +2 (45), escudo grande de ma- 
deira +1 (+3), amuleto de armadura natural +2, anel de proteçdo 
+2, bordão +2, cimitarra obra-prima. lança obra-prima, fun- 
da +2. pérola do poder (3º nivel). poção de escudo ela fé. poção de 
neutralizar venenos, poção de vôo. 

Jostelandira no momento está com apenas 22 PVs e pou- 
cas magias. Restam apenas quatro preces, três magias de 1º ní- 
vel, duas de 2º nível, c uma de 3º nível. 

Os seguintes animais foram criados pelo Culro Vermelho 
e treinados pelo ranger Dacrein para atacar sob comando. Les 
foram urilizados na emboscada que dizimou o grupo de Josie. 

Urso Atroz Coral (2): aberração (Grande); ND 8; DV 
1248+51; PVs 121, 118, Inic. +1; Desl. |2m: CA 19 (-1 tama- 
nho, +1 Des, +9 natural), toque 10, surpresa 18: Arq Base +9; 
Agr +23; corpo a corpo garra +19 (dano 2d6+ 10); Arg Total cor- 
po a corpo 2 garras +19 (dano 2d6+10) « mordida +13 (dano 
3d8+5); AE Agarrar Aprimorado; QE Visão na penumbra, faro; 
Tend. IN: TR Form +12: Ref +9, Von +9; For 31, Des 13, Con 
19, Int 2, Sab 12, Car 10. 

Perícias e Talentos: Ouvir +10, Observar +10, Natação 
+12; Corrida, Foco em Arma (garra), Prontidão, Tolerân- 
cia, Vitalidade. 

Leão Atroz Fera-Coral (2): aberração (Grande); ND 6; 
DV 8d&+24: PV 68,70, Inic. +2:; Desl 12m:; CA 17 ML a- 
manho, +2 Des, +6 natural), coque 11, surpresa 15; Arq Base 
+6:; Agr +17; corpo a corpo garra +13 (dano 1d8+7); Arq Tocal 
corpo a corpo 2 garras +13 (dano 1d8+7) c mordida +7 (dano 
2d6+3): AE Agarrar aprimorado, bote, rasgar 1d8+3; QE Vi- 
são na penumbra, faro; Tend. N; TR Fort +9; Ref +8, Von +7; 
For 25, Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 0. 

Perícias e Talentos: Esconder-se +2, Furtividade +5, Ouvir 
+7, Observar +7: Corrida. hoco em Arma (garra), Pronudão. 

Rasgar (Ext): corpo a corpo: hônus de ataque +12, da- 
no IdB+3. 

Uma vez resgatada, a druida se apresenta e explica sua st- 
tuação. Ela pergunta aos aventureiros se estão interessados em 
rumar para o covil dos Feiriceiros Vermelhos, e ajudá-la a con- 
cluir sua missão, 

Josie trata de esclarecer que o regente de Lomatubar ofere- 
ce 7.000 moedas de ouro para quem eliminar o Culto Verme- 
lho. À druida dispensa qualquer participação na recompensa, 
em agradecimento aos heróis por salvarem sua vida, 

Josie conhece o caminho até o esconderijo dos vilões. Ca- 
so os aventureiros renham condições de curá-la, cla poderá ser 
convencida a acompanhar o grupo, ainda que relutantemente 
(Diplomacia, CD 18), pois está quase sem magias. Caso con- 
trário, ela vai acampar na floresta, perto da estrada, se recupe- 
rando e esperando pelos heróis. 

De qualquer forma, a druida alerta os aventureiros sobre os 
perigos da Praga e suas criaturas alteradas. Também avisa que os 
integrantes do culto são feiticeiros estranhos, cujas magias tam- 
bém podem disseminar a doença. 


à Enmntrszsia 
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Oculta (NE 8) 

Com as indicações de Josie, os 
heróis chegam até a entrada do es 
condergo. O local realmente seria 
quase impossivel de encontrar sem 
indicações corretas, 

Escondida entre quatro grandes 
árvores, em meio à folhagem, uma 
escadaria de pedra com degraus lar- 
gos desce até uma porta sólida de 
madeira antiga. Aparentemente, es- 
sa entrada não rem guardas. 

Apenas aparentemente, Na ver- 
dade, um grupo de rrês errins infec- 
tados está escondido por perto. Eles 
receberam ordens de atacar qualquer 
pessoa não acompanhada por Gre- 
gor ou outro integrante do culto. 

Os eins escondidos podem 
ser notados com testes de Observar 
(CD 14), por personagens que este- 
jam a até 1O0m da entrada. 

Ettin Coral (3): aberração 
(Grande); ND 7; DV 10d8+20; 
PVs 70, 72, 75, Inic. +3; Des. 
[2m; CA 20 (-=] tamanho, -1 Des, 
+9 natural, +3 gibão de peles), ro- 
que 8, surpresa 20; Atq Basc +7; Agr 
+17; corpo a corpo clava +12 (da- 
no 1dB+6); Arg Total corpo a corpo 
clava +12/+7 (dano 1d8+6) e clava 
+12 (dano 1d8+6); AE —: QE visão na penumbra, combater 
com duas armas superior; Tend. CM; TR Fort +9; Ref +2, Von 
+59: For 24, Des 8, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 11. 

Perícias e Talentos: Procurar +1, Observar +10, Ouvir 
HO, Araque Poderoso, Iniciariva Aprimorada, Pronridão, 
Vontade de Ferro. 

Combater com Duas Armas Superior (Ext): como descrito 
no Livro dos Monstros, mas com duas clavas. 





O 'S IN T veis o HH nfei | io DF e ts 
Após a entrada existe um complexo subterrâneo aban- 
donado, que apenas recentemente (há quatro ou cinco dias) 
vem abrigando o Culto Vermelho. Ali estão escondidos Gre- 
gor e seus asseclas. 
O complexo está às escuras, exceto nos aposentos ocupados 
por membros do culto. 


|. Ante-sala 

Depois da porta que ficava no final da escadaria, abre-se uma 
pequena câmara pouco usada, um vestíbulo que leva à próxima 
sala. Não hd móveis ou decoração, apenas marcas de tapeçarias e 
quadros hd muito removidos. 

Esta parte da ruína não contém nada além de pó e teias de ara- 
nha. Personagens com o talento Rastrear pode fazer testes de So- 
brevivência relativamente fáceis (CD 15) para notar que pelo me- 
nos quatro pessoas diferentes passaram por aqui nos últimos dias, 
várias vezes. 


11 Ca ne ad “ai É a] 
+) Salao Princ ipal 
Diante de vocês ha um salão enorme, com teto alto € pilares de- 
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corativos, próximos à parede norte. Da direita saem dois corredores, 
quase juntos. Um terceiro corredor sai da parede à esquerda. 

O chão tem manchas secas de sângue. 

Este salão é onde o grupo se reúne para seus rituais ou 
reuniões. Aqui é onde costumam infectar vítimas captura- 
das com a Praga. 

Um sucesso em um reste de Sobrevivência com o talento Ras 
crear (CD 20) revela que criaturas grandes (de tamanho humano, 
ou pouco maiores) foram arrastadas para a área 3. Foram animais 
infectados, mantido ali até a transformação se completar, 

Qualquer barulho neste salão (andar em armaduras pesa- 
das, lançar magias com componentes verbais, ou qualquer som 
mais alto que uma conversa sussurrada) permite aos vilões fazer 
um teste de Ouvir (CD 15). Um sucesso indica que eles perce- 
bem os invasores, € preparam um ataque. 
5) Sala das Feras (NE 9) 

Este cômodo de tamanho médio e tero luminoso cheira 
a terra, carne fresca é excremento de animais. Algumas jaulas 
improvisadas, feitas de madeira e corda, estão junto às paredes. 
Uma das jaulas está rotalmente destroçada. Um monte de en- 
culho acumulado em um canto exala um fedor horrivel. 

Um homem de tamanho médio, vestindo longas roupas ver- 
melhas, está ao lado de uma jaula que abriga dois enormes gori- 
las com quatro braços. O homem olha com desprezo, seus lon- 
gos cabelos ruivos emprestando-lhe uma aparência descuidada. 

Ele abre à jaula, soltando os macacos, que avançam em 
sua direção. 

“Invasora! Gorrd, Hallam! Acabem com eles!” 

A sala tem iluminação própria, na forma de luz mágica lan- 
çada no teto. À câmara estará vazia, caso os personagens dos jo- 
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gadores tenham alertado seu ocupante e seus novos “animais 
de estimação . 

Caso os heróis consigam surpreender Dacrein, ele utiliza 
uma ação de movimento para abrir a jaula dos girallons, e en- 
tão procura manter-se a distância, lançando magias contra os 
adversários para tentar contaminá-los. 

Daecrein, o Treinador: humano, ranger 5/Feiriceiro Ver- 
melho 4: ND 9; humanóide (Médio); DV Sd&+4d4+18; 57 
PV; Inic. +3; Des. 9m; CA 21 (+43 Des, +2 natural, +5 corse 
lete, +] anel), toque 14, surpresa 17; Arg Base +8/+3; Agr +8; 
Arq à distância: +13 besta leve +2 (dano 1d8+2) ou +10 espa- 
da curta +2 (dano 1d6+2) ou +8 ataque desarmado (dano 1 dB, 
mais contágio da Praga Coral, provoca ataque de oportunida- 
de); Atq Trl à distância; +13/+8 besta leve +2 (dano 1d8+2) ou 
TIL O besta leve +2 (dano [d8+2) ou +8/+3 espada curta 
+2 (dano 1d6+2) e +8 espada curta +2 (dano Id6+2) ou +8 ata- 
que desarmado (dano |d&, mais contágio da Praga Coral, pro- 
voca ataque de oportunidade); AE inimigo predileto (huma- 
nos +4, eltos +2), magias. punhos de coral, QE empatia com a 
narureza, hospedei ro, familiar coral, armadura coral +2; Tend, 
NM: TR For +11, Ref +6, Von +6; For 10, Des 16, Con lá, 
Inc 08, Sab 12, Car 14. 

Perícias e Talentos: Adestrar Animais +13, Concentração 
+4, Conhecimento (natureza) +5, Cura +4, Esconder-se +8, 
Furtvidade +8, Observar +6, Ouvir +6, Sobrevivência + TO: 
Foco em Perícia: Adestrar Animais (regional), Grande Fortitu- 
de, Rapidez de Recarga, Rastrear (bônus), Tiro Certeiro (bó- 
nus), Firo Rápido, Tolerância (bônus), Vitalidade. 

Magias de Ranger preparadas (1; CD do teste de resistência 
[+ nivel da magia): 1º — passos longos. 


Magias Arcanas conhecidas (G/7/3; CD do teste de resistên- 
cia 12 + nível da magia): O — brilho, detectar magia, mãos má- 
gicas, pasmar, raio de gelo, resistência, som fantasma, toque da fa- 
diga; |º — arma mágica, escudo arcano, mísseis mágicos, 2º — 
fecha decida. 

Equipamento: corselete de couro batido +2, espada curta +2 
(x2), besta leve +2, manto da resistência + Lanel da proteção +, 
poção de curar ferimentos graves, poção de invisibilidade 

Girallon Coral (2): aberração (Grande); ND 7; DV 
7d10+20; PVs5 65,63, Inic. +3; Desl. |2m, escalar |I2m; CA IR 
(-] tamanho, +3 Des, +6 natural), toque 12, surpresa 17; Átg 
Base +7; Agr +17; corpo a corpo garra +12 (dano 1d6+6); Arq 
Toral corpo a corpo 4 garras +12 (dano |d6+6 cada) e mordi- 
da +7 (dano 2d6+3); AE Dilacerar 2d6+12; QE Visão no escu- 
ro 18m, visão na penumbra faro; Tend. N; TR Fort +7; Rel +8, 
Von +5: For 22, Des 17, Con lá, Im 2, Sab 12, Car 7. 

Perícias e Talentos: Escalar 14, Furtividade +85, Observar +6; 
Vontade de Ferro, Vitalidade (x2). 

Dilacerar (Ext): como descriro no Livro dos Monstros, mas 


inflige 2d6+12 pontos de dano, 


4) Sala do Tesouro (NE 13) 

Esta pequena sala, com chão e paredes de pedra bruta, apre- 
senta uma estranha e inadequada coluna que parece dar suporte 
ao teto. Os unicos objetos claramente novos são três bas, devotos 
displicentemente pelo chão. 

O culto usa esta câmara para guardar seus tesouros. Nos 
baús há moedas de vários tipos, além de jóias e outros itens va- 
liosos diversos, totalizando 10.000 peças de ouro. 

Mas o tesouro não foi deixado desprotegido! À coluna de 
pedra no canto €, na verdade, um estrangulador contamina- 
do pela Praga. Ele atacará qualquer pessoa que não pertença ao 
culto. Perceber a verdade sobre a “coluna” (evitando um ataque 
de surpresa) exige um teste de Observar (CD 20), 

Estrangulador Coral: aberração (Grande); ND 13; DV 
10d10+30; PVs 95, Inic. +5; Desl. 3m; CA 26 (=| ramanho. 
+1 Des, +16 natural), roque 10, surpresa 25; Arq Base +10; Agr 
+18; toque à distância: tentáculo +11 (dano veja adiante) ou 
corpo a corpo: mordida +13 (dano 3d6+6); Atg Total; 6 ten- 
táculos +11 (dano especial) e corpo a corpo: mordida +13 (da- 
no 3d6+6); AE Arrastar, tentáculos, fraqueza; QE Visão no es 
curo Bm, visão na penumbra, imunidade à elerricidade, re- 
sistência a frio 10, RM 30, vulnerabilidade a fogo; Tend. CM: 
TR For +10; Ref +8, Von +8: For 19, Des 13, Con 17, Inr 12, 
Sab L6, Car 12. 

Perícias e Talentos: Escalar +12, Esconder-se +10, Ouvir 
+13, Observar +13; Foco em Arma: tentáculo, Iniciativa Apri- 
morada, Prontidão, Vontade de Ferro. 


5) Sala de Conferência (NE 15) 

Sem sombra de dúvida, estes são os aposentos de Gregor e seus 
aliados. Camas improvisadas espalham-se pelo chão. Hd uma me 
sa é cadeiras, com restos de comida e pergaminhos sujos. 

Arrás da mesa hã homem de olhar maniaco e aspecto treslou- 
cado. Ele tem do lado uma mulher bem vestida e um homem de 
torso nu, com placas de coral emergindo da sua pele. Ele os saido: 

“Então conseguiram chegar até aqui... muito bem. ago- 
ra vão conhecer o verdadeiro poder da PRAGA CORAL! 
HAHAHAHAHAHA HA! 

Todo vestígio de sanidade se estar da face do homem, que ataca! 

Este é Gregor. o Vermelho, « seus dois mais fiéis aliados. 
Todos aracam os aventureiros sem piedade. 

Caso os heróis cenham alerrado o culto com barulho ou 
de outra forma, Dacrein e seus girallons também estarão 


aqui, aumentando o Nivel de Encontro para 16, Se alerta- 
dos, os vilões também terão tempo de se preparar, lançando 
magias de melhoria e proreção. 

O) vilões carregam apenas seu próprio equipamento. Qual- 
quer tesouro adicional esta escondido nos baus da área 4, 

Gregor Diranar, o Vermelho: humano, Ladino 5/Feiti- 
ceiro 4/Feiticeiro Vermelho 5; ND 14; humanóide (Médio); 
DV 53d6+92d4+442+3; 89 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 22 (+3 
Des. +4 natural, +3 braçadeiras, +2 anel), toque 15, surpresa 
17, Arq Base +8/+3, Agr +10, Arg corpo a corpo: +11 espa- 
da curta +! (dano |d6+3) ou +12 adaga +2 (dano |dá+á) ou 
+10 ataque desarmado (dano |d8+2, mais contágio da Pra- 
ga Coral, provoca ataque de oportunidade) ou a distância: 
+11 besta leve obra prima (dano 1d8); Arg Til corpo a cor- 
po: + UH espada curta +! (dano 1d6+3) ou +12/+7 adaga 
+2 (dano [dá +4) ou + 10/45 ataque desarmado (dano |d8+2, 
mais contágio da Praga Coral, provoca ataque de oportunida- 
del, ou a distância: +11 besta leve obra-prima (dano 1d&); AF 
ataque furtivo (+3d6), magias, punhos de coral, magia con- 
tagiosa; QE encontrar armadilhas, evasão, sentir armadilhas 
+ |, esquiva sobrenatural, hospedeiro, familiar coral, armadu- 
ra coral +74: Tend. CM; TR Forr +13, Ref +12, Von +11; For 
15, Des 15. Con 16, Inc 12, Sab 10, Car 16. 

Pericias e lalentos: Abrir Fechaduras +7, Blefar +13, Con- 
centração + 12, Conhecimento (arcano) +6, Conhecimento (lo- 
cal = Lomatubar) +6, Cura +5, Equilibrio +7, Escalar +7, Es- 
conder-se +8, Furtividade +11, Identificar Magia +7, Intimida- 
ção +12, Observar +5, Obter Informação +10, Ouvir +5, Pres- 
digitação +9, Saltar +7, Sentir Motivação +5; Esquiva, Foco 
em Perícia: Furtividade (regional), Grande Forritude, Magias 
em Combate, Persuasivo, Tolerância, Vitalidade. 

Magias Arcanas conhecidas (CD 13 + nível da magia): O — 
brilho, detectar magia. mãos mágicas, pasmar, raio de gelo, resistên- 
Cid. 4080 fantasma, toque da fadiga; po — enfeitiçar pessoa, escudo 
arcano, imagem silenciosa, mísseis mágicos, raio do enfraquecimen- 
to; 2º — esplendor da águia, 
proteção vontra flechas, raio E ER 
ardente. reflexos, 3º — bola RR PA 
de fogo, raso da exaustão, re- - Josie E SeLS 
lampago; qe — desespero Era farmelho. 
magador, drenar temporário. rne restar 

Equipamento: braçader- 
nas de armadura +35, amuleto 
de armadura natural 4.2, anel 
de proteção A espada HF- 
ta +41, adaga +2, besta leve 


obra prima (com 20 virotes), a Tinados pela Fraga durar 


muinto ela resistência +2, va- 

rinha de relámpago (O car- prur 

gas, gemia elemental (fogo), 

2 poções de curar ferimentos 

graves, poção de invisibilida- | E puotoieiço 

de, poção de velocidade. dee dies 
Vohrg: humano, mon- do caindo: 

ge 8/Peiticeiro Vermelho 4; 

ND 12; humanóide (Mé- 

dio); DV Bd8B+4d4+27; 82 

PV: Inic. +2; Desl, 9 m; 

CA 22 (+2 Des, +42 natu 

ral, +4 monge, +2 braçadei- 


ras, +2 anel, toque 18, sur- 


presa 14; Atg Base +9/+4; Imensão de pe 
Agr +12: Átg corpo à cor- Destas levando al 
po; +14 ataque desarmado  MRRR n jesafiar 


(dano 2dh+5): Ate] Dl cor- Vencendo-0s. O 


DRAGONSLAVER 


po a corpo: +14/+9 ataque desarmado (dano 2d6+5 cada) ou 
+ 10/+ 10/45 ataque desarmado (rajada de golpes) (dano 2d6+5 
cada); AE rajada de golpes, ataque chi, magias, punhos de co- 
ral; QE evasão, mente tranquila, queda suave (| 2m), pureza 
corporal, integridade corporal, hospedeiro, armadura coral +2; 
Tend. NM; TR Forte +12, Ref +7, Von +10; For 16, Des l4, 
Con lá, Inc 10, Sab 16, Car 08. 

Perícias e Talentos: Concentração +13, Conhecimento (arca- 
no) +4, Equilibrio +8, Esconder-se +9, Furtividade +12, Observar 
+10, Ouvir +10, Sentir Motivação +6; Agarrar Aprimorado (bó- 
nus), Ataque Desarmado (bônus), Desarme Aprimorado (bônus). 
Esquiva, Foco em Perícia; Furtividade (regional), Grande Portiru- 
de, Reflexos em Combate (bônus). Tolerância, Vitalidade. 

Equipamento: amuleto dos punhos poderosas +2, braçadetras 
da armadura +2, anel da proteção +2, manoplas da força des 
ogros, poção de curar ferimentos graves, poção de velocidade 

Vohrg não pode lançar magias de Feiticeiro Vermelho devi- 
do a seu baixo valor de Carisma. Ele compensa essa deficiência 
com suas habilidades de combate, ampliadas graças à Praga Co- 
ral. Vorhg prefere lutar corpo-a-corpo. 

Jarkoane: humana, feiticeira 12/Feiriceira Vermelha |; 
ND 13; humanóide (Médio): DV 13d4+21,60 PV; Inic. +42; 
Desl. 9 m; CA IR (+2 Des, +3 braçadeiras, +1 amuleto, +) 
anel) , toque 14, surpresa 14; Atg Base +7/+2; Agr +6; Aug à 
distância: +10 besta leve +1 (dano 1d8+1) ou corpo a corpo: 
+8 adaga +2 (dano 1d4+1); Arg Til à distância; +1O bessa de 
ve +! (dano Id&+1) ou corpo a corpo: +8/+3 adaga +2 (da 
no Idá+1); AE magias; QE hospedeiro, familiar coral; Tend. 
LM; TR Fort +11, Ref +10, Von +13; For 08, Des 14, Con 
13, Inc 10, Sab 12, Car 18. 

Pericias e Jalentos: Blefar + lá, Concentração +14, Identi- 
ficar Magia +7, Conhecimento (arcano) +7; Esquiva, Foco em 
Perícia: Blefar (regional), Grande Forritude, Magias em Com- 
bare, Reflexos Rápidos, Tolerância, Vitalidade. 

Magias Arcanas conhecidas (CID 14 + nivel da magia): O — brr- 

Un, detectar PERA RES, globos 
de luz, mãos mágicas, men- 
Sagem, pasmar, mo de dcr- 
JC do, raio de gelo, toque da fa 
diga, 1º — área escorrega 
dia, escudo arcano, miseti 
mágicas, recuo acelerado, to- 
que chocante, 2º — Mecha 
ácida, mão especrral, maio 
ardente, reflexos, resistência 
à elementos, 3º — deslovca- 
mento, rato da exaustão, to- 
que vampírico, velocidade, 
4º — confusão, drenar tem- 
porário, escudo de fogo, pele 
rochasa, 5º — cone glacial 
metamorfose tórrida, onda 
de fadiga, 6º — desintegrar, 
repulsão. 

Equipamento: braça- 
deiras da armadura +53, 
amuleto de armadura na- 
tural «fl, anel de prote 
cão +2, manto da resiten- 
cia +º, besta deve + 1, ada- 
ga +2, varinha de mísseis 
mágicos, varinha de sono, 
pergaminho de porta di- 
35 poderosc mensional, pergaminho de 
Ip invisibilidade 
















































Um Feiticeiro Vermelho é uma pessoa que, após 
contrair a Praga Coral, não sofre os efeitos normais da 
doença. Seu corpo recebe energias místicas provenien- 
tes de outro plano — um lugar terrível, uma dimensão 
de pura pestilência, onde a doença existia originalmen- 
te até ser descoberta e trazida até Arton pelo mago Co- 
variel. Da mesma forma que um feiticeiro comum, a vi- 
tima passa a ser capaz de lançar magias como uma ha- 
bilidade natural, sem a necessidade de prepará-las como 
um mago faria. 

Infelizmente, embora não seja afetado pela Praga, o Fei- 
ticeiro Vermelho ainda é seu portador — e seus efeiros dia- 
bólicos vão além de oferecer magias. Crostas de coral cres- 
cem sobre seu corpo, agindo como armas e armaduras. Su- 
as próprias magias servem como meio de transmissão, Até 
mesmo seu familiar é uma versão contaminada, grotesca, de 
um animal normal. 

À maioria destes feiticeiros surge por obra do Culto 
Vermelho; trata-se de um bando de feiriceiros insanos que 
arua em Lomatubar, expondo populações inteiras à do- 
ença. Aqueles que emergem como sobreviventes são arre- 
banhados como novos membros para sua seita... ou mor- 
tos, se recusarem! 

Feiriceiro Vermelho é uma classe de prestígio. Mem- 
bros de quase qualquer classe podem adorá-la, mas poucos 
indivíduos satisfazem os requisitos necessários. 

Perícias da Classe: as perícias de classe do Feiriceiro 
Vermelho (e a habilidade-chave de cada perícia) são: Ble- 
far (Car), Concentração (Cons), Conhecimento (arcano) 
(ne). Cura (Sab), Ofícios (Inc), Profissão (Sal), Identifi- 
car Magia (Int), Intimidar (Car) e Sobrevivência (Sab). 

Pontos de Perícia a cada nível subseguente: 2 + modi- 
ficador de Inteligência. 
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Hospedeiro (Sob): o Feiticeiro Vermelho é um por- 
tador da Praga, Ele pode contaminar alguém com ata- 
ques desarmados, pelo toque, ou simplesmente com sua 
presença. Nunca podera ser curado da Praga, e nenhuma 
outra doença (seja extraordinária ou sobrenatural) pode- 
rá afetá-lo. No entanto, caso seja alvo de uma magia ca- 
paz de curar a Praga (como remover doença ou remover 
maldição lançadas por servos de Lena), o Feiriceiro Ver- 
melho sofre Td6 pontos de dano por nivel do conjura- 
dor. Um teste de Fortitude bem-sucedido (CD 10 + mi- 
vel da magia + bônus de Sabedoria do conjurador) reduz 
esse dano à metade, 

Familiar Coral (Sob): no 1º nível, o Feiticeiro Ver- 
melho pode conjurar um familiar exatamente da mesma 
forma que um feiticeiro comum. No entanto, essa cria 
tura será uma Fera-Coral, possuindo os mesmos poderes 
de um familiar c recebendo o modelo Fera-Coral. Caso 
o personagem já tenha um familiar, este será contamina- 
do pela Praga através do vinculo com seu mestre, e então 
transformado em uma Fera-Coral. 

Armadura Coral (Ext): no 2º e 4º nível, o Feiticeiro 
Vermelho desenvolve sobre a pele uma crosta rigida que 
protege seu corpo como uma armadura, oferecendo um 
bónus de +| por armadura natural em sua CA. 

Punhos de Coral (Ext): no 3º nível, o Feiticeiro Ver- 
melho pode produzir perigosas formações coralinas sobre 
os punhos. Seu dano em combate desarmado será igual ao 
dano provocado por um monge de mesmo nivel (no en- 
tanto, ele não recebe nenhum outro benefício oferecido a 
um monge por atacar desarmado, como os talentos Áta- 
que Desarmado Aprimorado, Rajada de Golpes e outros). 
Caso o personagem já possua níveis como monge, seu da- 
no em combate desarmado será acumulado, Ferimentos 
provocados desta forma podem transmitir a Prapa. 

Magia Contagiosa (Sob): no 5º nivel, o Feiticei- 
ro Vermelho pode fazer com que qualquer de suas ma- 
gias, além de provocar o efeito normal, seja transmisso- 
ra da Praga. À vítima sofre os efeitos normais da magia 

e deve fazer também um tes- 
te de Foritude (CD O + ni- 














ras ou escudos. ad Requerimentos Es vel da magia + bônus de Caris- 

Conjuração: um Feiticei- | igtido fara atrdeanddreaa ma do feiticeiro) para evitar a 
ro Vermelho conjura magias ar- | Para se qualificar como um Feiticeiro vei doença. Uma magia contagio- 
canas exatamente da mesma for- melho, um personagem deve preench sa de ser lançada como se fos- 
ma que um feiticeiro comum de seguintes critérios se uma magia dois níveis aci- 
mesmo nível. Caso ele já tenha - Tendência: maligna ma (o Feiticeiro Vermelho não 
níveis como feiticeiro, sempre * Bônus Base de Resistência: Fortitude - perde uma rodada extra para 
que ganha um nível como Feiri- MME CORTE O E lançar uma magia contagiosa, 
ceiro Vermelho, sua capacidade MEIO como seria normal para qual 
de lançar magias arcanas avança . Esp THEM ntraido a Praga Coral J| quer talento metamágico apli- 


de forma normal, como seelega- 


P* cado a magias arcanas lançadas 











nhasse um nível como feiriceiro. 


Feiticeiro Vermelho 

Nível Ataque Base Fortitude Reflexos 
| + +2 +0 

2 +2 +3 +0 

J +2 +3 + | 

4 +3 +4 + | 
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Vontade Especial Conjuração 
+2 Familiar Coral + | nível 
+3 Armadura Coral + | + | nivel 
+ 3 Punhos de Coral + | nível 
+ 4 Armadura Coral +17 + | nivel 





+ | nivel 
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